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EDITORIAL

COMO YA SABREIS, EN ESTE NU-
MERO CELEBRAMOS NUESTRO PRI-
MER ANIVERSARIO DESDE LA FUN-
DACION DE NUESTRO CLUB Y LA
PUBLICACION DE LA PRIMERA RE-
VISTA. Y COMO PARA NOSOTROS ES
UN HECHO MUY IMPORTANTE, LO
HEMOS CELEBRADO CON UN NUMERO
ESPECIAL EN EL QUE ENCONTRA-
REIS, ENTRE OTRAS COSAS, ESTE
CONTENIDO: MAPAS Y SOLUCIONES
PARA LOS JUEGOS "AVENTURA ORI-
GINAL","ABADIA DEL CRIMEN" Y
"COZUMEL"; UN AMPLIO REPORTAJE
SOBRE LA COMPANIA DINAMIC; UNA
NUEVA SECCION "CACHONDEO MSX":
UN AMPLISIMO REPORTAJE EN EX-
CLUSIVA CON LOS JUEGOS MAS AC-
TUALES APARECIDOS EN JAPON;
LOS HABITUALES COMENTARIOS EN
LA SECCION OPINION;DOS CONCUR-
SOS PARA LOS SOCIOS Y COLABO-
RADORES, Y UN LARGO ETC. DE
CONTENIDO...

TAMBIEN HEMOS MEJORADO EL DI-
SENO DE LA REVISTA PARA QUE
SEA MAS AMENA PARA TODOS VOSO-
TROS.

TAN SOLO NOS QUEDA POR DECIR
QUE DISFRUTEIS CON LA REVISTA
Y QUE EL PROXIMO NUMERO SALDRA
DENTRO DE TRES MESES.
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"La Diosa de Cozumel" es la Ultima
aventura que nos propone AD después
de temas un poco desafortunados (lé-
anse "Jabato" y "La Aventura Origi-
nal").

Es un juego realmente grandioso,pe-
se a sus agujercs (asi se dice erro-
res en el argot del programador). En
algunos ordenadores aparecen en al-
gunas situaciones errores (103,6)
esto lo podemos solucionar con algo
gue no viene en las instrucciones.
Son los comandos DIBUJO y TEXTOS.Con
este 0ltimo hacemos la aventura mas
rapida y no aparecen errorres.

El PSI es su mejor punto, si tene-
mos ingenio podemes lograr auténti-
cas conversaciones con los persona-
jes; si a esto unimos la posibilidad
de pasar cde una fase a otra libre-
mente, unos graficos bastante buencs
Y Uunos textos r=2almente extraordi-
narios, hacen de "Cozumel" el juego
indispensacle para los conversacion-
adictos.

En la aventura reencarnamos a MAC
DORO, un arguedlogo experto en arte
“aya, que naufraga de su barco con
destino a Yucatan. MAC estara cerca
de la isla de Cozumel, pero tienes
que averiguar como llegar a éste y
como pasar de ella al Yucatan, y co-
mO no tienes ropa Yy estds con el
agua al cuello...

Como Gnicos marcadores, en la parte
superior tenemos:
lugar (nos indica cdnde estamos)
puntos/acciones realizadas
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COMO ACABAR LA AVENTURA

Después de nuestro desastrado nau-
fragio, nos encontramos frente a la
isla de Cozumel; asi, NADAR A IA
COSTA, permitid que a unos tiburones
gue habia por alli no le sirvidramos
de cena. Sin conocer nada ni a na-
die, fuimos al ESTE y alli EXAMINAR
MUELLE permitid la gracia de encon-
trar unos pantalones. COGER PANTALO-
NES para PONER PANTALONES es lo més
1ogico.

Después de esto iremos al ESTE y
alli COGER BASTON y después volver
al OESTE, cuatro veces al SUR,ESTE y

SUR. Asi llegamos al aula, donde en-
contramos una barra de hierro. Es
quizds el elemento mas importante de
la aventura, con €1 podemos matar,
romper... COGER BARRA es, por lo
tanto, la orden a dictar. Luego vol-
viendo sobre nuestros pasos
(N,O,N,N,N,N) hasta que llegamos al
muelle y alli vamos al OESTE, a la
pantalla inicial, en la gu= encon-
tramos un barril. Como nos ronda la
curiosidad, ROMPER BARRIL CON BARRA
fue lo siguiente gue hicimos. Des-
puds asomamos nuestra cabeza en el
barril y vimos un paguete; SACAR

PAQUETE DEL BARRIL es 1la orden
correcta. jDinero!... Que pena, sdlo
son 8 pesos.Ha llegado la hora de
hacer algunas compras.Fuimos a la
taberna (E,E,S) y alli para hacernos
el "tio simp3tico" no se nos ocurrid
otra cosa que invitar al borracho
gue nos intentaba abrazar. Asi,
hablando al tabernero:TABERNERO "DE-
ME RON", en un periguete nos da la
bebida pedida, por lo gue DAR VASO
AL BORRACHO fue lo siguiente a dic-
tar. El1 borracho, apurando el vaso,
nos pidid dinero,DAR DINERO AL BO-
RRACHO es la orden a dictar. El bor
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racho, confiando en nosotros, nes
didé la llave de su casa. Vamos a la
casa del borracho O0,S (antes nay cue
PAGAR AL TABERNERO)y abrimos la
puerta para entrar (ABRIR PUERTA,
ENTRAR). En un asgueroso cuarto ha-
bia una estsra gue al EXAMINAR hizo
rodar un objeto.EXAMINAR OBJETO hizo
gue nos diésemos cuenta de gue s2
trataba de una sortijajasi COGER
SORTIJA y PONER SORTIJA, nizo gue a-
cabdramos con lo gue teniamos gue
hacer en ese cuarto.SALIR DEL CU-
ARTO,CERRAR LA PUERTA y volver a la
taberna (N,E) para DAR LLAVE AL BOR-
RACHO son las siguientes ordenes.
iVaya mujer!.No ts hablas dado
cuenta pero alli estaba.MUJER
“HOLA" ,MUJER "COMO TE LLAMAS" fueron
las Ordenes dictadas para conocer a
Zyanya.Zyanya nos invita a ir con
ella,contéstale gue si.

Una vez en la playa Zyanya nos pe-
dirda dinero, 30 peros (jCaramba gue
caro!) por ofrecernos sus favores.




MUJER "NO" es lo mas logico de
contestar con el poco dinero que
tenemos (88 pesos).La mujer entonces
nos cuenta wuna triste historia
(abrimos un rapido par2ntesis para
aclararos que si sois lentos en
escribir, Zyanya se ira al oeste,
sOlo tenéis gue seguirla).;Vaya, te
has conmovido con la historia!.MUJER
"VEN COMMIGO" es lo gue se te ocurre
para alejar a Z2Zyanya de aquella
vida.La mujer,toda exigente, nos di-
ce que no puede ir con esa
roca.MOJER "ESPERA" es la siguiente
orden. Tenemos que ir rapido al mer-
cado para comprar un vastido
(o,s,s,S,5,0).Una vez alli COMPRAR
VESTIDO y volver a donde esti la mu-
jer (E,N,N,N,N,E).Zyanya nos rscibe
sonriente.DAR VESTIDO A LA MUJER fus
la orden que convirtid a la mujer en
nuestra mejor aliada en la aventura.
(i{Ni se te ocurra entrar con ella en
la taberna!.La orden para que la mu-
jer no te siga es MUJER "ESPERA" o
MUJER "QUEDATE".La orden para gque la
mujer nos siga es MUJER "VEN")

Ahora wuna visita a 1la iglesia
(o,s,S,S,ENTRAR) .All1 encontramos al
viejo cura,cojo el hombre...DAR BAR-
TON AL CURA es lo mas normal en el
caso.METER UN PESO EN EL CEPILIO hi-
zo que el cura entrara en la sacris-
tia para invitarnos a comer, pero le
faltaba algo. Asi,fuiste al mercado

(ver mapa de revista 7) y compraste
lo que se te ocurrid un ZAPOTE y un
AGUACATE. Despuds volvemos a la
iglesia y entramos en la sacristia.
Alli DAR AGUACATE AL CURA te permi-
tid que éste nos hiciera una comida
rigquisima.Al final de la comida nos
entregd un sobre.El sobre es para un
hombre sabio,ss trata del profesor.

Vamos a la escuela (0,0,S,E) y alli
nos tocamos con una puerta.LILAMAR A
LA PUERTA nos permitid demostrar
nuestra educacidn y gracias a ello
pudimos ENTRAR.Dentro estaba el
maesro,acordandote de la frase "pasa
mas hambre que un maestro de escue-
la" no se te ocurrid otra cosa gque
DAR ZAPOTE AL MAESTRO.El profesor,
dando saltos de alegria nos regald
unas botas,que curiosamente eran de
tu nimero; PONER BOTAS para no desa-
gradecer el regalo es lo mejor.Casi
te olvidabas,pero te acordaste de la
notas del cura y entonces DAR SOBRE
AL MAESTRO permitid descifrar 1la
clave de la segunda parte.Una vez
nos da esta clave, salimos de la es-
cuela y oimos como el maestro le da
algo a la mujer ;qué sera?,bueno, a-
hora no te interesa.Preparado para
ir a la segunda parte de la aventura
y porgue lo habias visto en las ins-
trucciones, fuiste al mercado a com-
prar algo que diera luz.Alli com-
praste una BOTELLA (consultar mapa)
y en el puesto del SUR compraste PE-
TROLEOQ.Para ello,COMPRAR PETROLEO vy
DAR BOTELLA AL VENDEDOR son las Or-
denes.Luego compraramos un QUINQUE y
un CHISQUERO (N,0).Una vez tenemos
todo el equipo gque da luz,lo prespa-

ramos: ABRIR QUINQUE,ABRIR
BOTELLA, LLENAR QUINQUE CON BOTELLA,
CERRAR QUINQUE,COGER TAPON, CERRAR
BOTELLA. Estas son las Ordenss para
que el guingue ¢ luz ({Ni se te pa-
se por la ments encender un guingue
abierto!)

T ALGO FALLA !

_ Aparentemente nos hemos acabado la
primera parte ds= la aventura y el
marcador de puntos sdlo marca 45 (o
48) ,eso se arregla con un paseo por
el pueblo,ir moviéndose por todo el
pueblo hasta gue observais que el
marcador nos cuenta 50 entonces cor-
rer todo al SUR y alli grabareis la
situacidon para la segunda parte.
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MAS COSAS

Para los que son m3s atrevidos, y
antes de pasar a la segunda parte,os
proponemos algo...

;Seriais capaces de duplicar a
Zyanya...? Es decir, conseguir gue
la mujer est® en dos sitios a 1la
vez. O abrir sin la barra la tumba
tenemos muchas posibilidades:podemos
besarla (BESAR MUJER) podemos
guinarla (GUINAR A LA MUJER), pode-
mos jejem...!

Para ensefiaros lo gque es un
agujero, o por lo menos lo veais mas
claro, haced lo siguiente:en cual-
guier pantalla gue no sea la inicial
teclear LLORAR, nos soltara un rollo
gue en realidad solo debiera apare-
cer en la primera pantalla.Y es que
nadie es perfecto...busno casi
nadie.

La opcidon de AYUDA se ha suprimido
(pese a 1o que decia en las instru-
cciones),esto no suma ni resta pun-
tos al programa,porque, de todas
formas, para lo que servia en otras
aventuras...

Como va siendo costumbre, tecleando
AD obtendremos algunas opiniones de
los programadores, asl como felici-
taciones y saludos.

COMO ACABAR LA AVENTURA (II)

Empezamos por buscar una piramide y
para ello S,S,SE,SE,SE,S.Nos topamos
con ella e intentamos entrar jno po-
demos! .Pensemos. ..

"Busgue usted a IX CHELL" quizas IX
CHELL es la clave,probemos, escribir
IX CHELL.Con ello la fuerza repulsi-
va de la piramide desaparscid y pu-
dimos ENTRAR. (Abrimos un paréntesis
cultural;IX CHELL, conocida también
como Iscel, es una diosa protectora
de los vivientes por medio de la ma-
gia y medicina, también autora de
artes e intervenciones.Esto no sirve
de nada pero el saber no ccupa lu-
gar...)
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Empieza lo bueno, hay gque moverse
todo lo rapido que podamos,una sola
accidn eguivocada con el quingue en-
cendido puede significar volver a
empezar;os recomiendo grabar la par-
tida en memoria constantemente
(RAMSAVE) .

ENCENDER QUINQUE,ESTE,donde descu-
brimos una tumba en la que hay una
inscripcion "Por medio del altar
llegareis a IX CHELL",ROMPER LOSA
CON LA BARRA,hizo que descubriéramos
gue la tumba estaba vacia.0,0, vy
encontramos un altar y unos casco-
tes.EXAMINAR CASCOTES nos llevo una
sorpresa:salid una serpiente gue ma-
tamos (MATAR SERPIENTE).Si no mata-
mos a la serpiente ahora, lo har3 e-
lla con nosotros despuss. Vamos al
ESTE y alli apagamos el guingue, lo
abrimos, lo vaciamos y volvemos a
llenar (APAGAR QUINQUE,ABRIR QUIN-
QUE,VACIAR QUINQUE...)

Encendemos el quinque y nos vamos
al OESTE.Alli vaciamos la botella en
el musgo y quemamos el musgo (VACIAR
BOTELLA EN EL MUSGO,QUEMAR MUSGO).U-
na vez hecho esto encontramos una
piedra gue empujamos (EMPUJAR
PIEDRA).Luago dejamos la botella y
nos vamos & la tumba en la cual
encontramos unas escaleras paera ba-
jar.ES IMPRESCINDIBLE QUE LA MUJER
BAJE CON NOSOTROS.Asl qu= a conven-
cer a la mujer, toca:MUJER "VEN",MU-
JER "VEN", habrda que decir para que
la mujer quiera venir con nosotros y
podamos dictar 1a ordesn de
BAJAR. (existen otras palabras para
concencerla, blscalas)

Una vez al lado del muerto,la
puerta se cerrd,cosa inevitable.Aho-
ra haz lo gque cuiaras, hasta que
Zyanya te ofrezca un frasco.COGER
FRASCO,ABRIR FRASCO,yBEBER ELIXIR
hizo aque nos libraramos  del

Hechizo.EXAMINAR MOMIA nos permitid
ver una figurita de jade.CERRAR QJOS
A LA MOMIA con lo gu= la loseta se
abrid.COGER FIGURITA,SUBIR y OESTE




»

son las siguientes oOrdenes (pusde
pasar gue se apague el guingue justo
antes de salir, no te acalores, haz
como si siguiera encendido,SUBIR y
OESTE.Si por el contrario el quingue
es ha apagado antes de coger la fi-
gurita o abrir los ojos a la momia,
tendremos que empezar de nuevo.

Salimos de la piramide y vamos a la
pantalla de la bifurcacidon (ver mapa
de la revista 7).Conforme vamos a-
vanzando vamos encontrando unos cu-
riosos collares,sdlo uno sirve para
nuestro proposito (libarnos de IX
CHELL).Puedes probar todos por
curiosidad, perc cada vez que el co-
llar actle, tendrds gque empezar a
jugar.Para usar un collar basta con
COGER COLLAR,PONER COLLAR,CALENTAR
COLLAR.

El collar gue necesitamos es
el Oltimo gue encontramos en
el camino. Se encuentra al SO
de la pantalla de 1la bifurca-
cidn,subimos a un arbol y lo coge-
mos.

A partir de agul es muy facil lle-
gar al final, lo dejamos d= vuestras
manos.

Una vez acabada la aventura, fuimos
a la cocina a picar algo y alli
nuestra madre nos dijo :"jHijo! ;Co~
mo vas vestido con esas botas y con
ese pantaldn tan raro! ;Y con ese
collar!.Anda, si ti has traido hasta
una amiga, ;Como se llama?..."

Y es que Cozumel es una aventura
realmente absorvente.

MUCHAS MAS CQOSAS

Sequimos poniendo truguitos de pa-
labras:

Podemos DEJAR TODO, COGERLO TODO y
asi mismo PONER TODO.

Podemos también separar las accio-
nes entre comillas, utilisimo en la
piramide para usar el menor tiempo
posible (recuerda que el guingue se
apaga antes de salir)

Ejemplos:

-N'E's,mm PAN

—COMPRAR AGUACATE, ZAPOTE, BOTELLA

=DEJAR BOTELLA,BARRA

Si nos perdemos en la se2lva haz lo
gue guieras pues muevas como te mue-
vas vas a salir por otra pantalla
que el ordenador elige aleatoriamen-
te.

Intenta averiguar cosas por ti mis-
mo,buscar una forma diferente de u-
sar el guingue, var porgué nay gue
cerrar los ojos a la diosa...

Solo asi descubririds el ingenio con
gue est3 hecho el programa.

* Este comentario est3d dedicado a

JOE KOWALSKY,nuestro narigudo amigo.

ENRIQUE JIMENEZ RAYA
Y ESCALTBUR MSX.

GRANADA
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Este comentario esta 21lcado a
Fermin Iglesias, d= S ev1lla.

En los albores del siglo XIV una o-
1z 3= asssinatos asold unz abkadia.
Ants las dimensionss del desastrs,
se2 l=2 encarga a Guillermo de Occan,
sabio monje franciscano, la solucidn
a todos los crimenes, encontrando a-
si 12 causa de tanta muerte. Tenemos
gue averiguar guién es el asesino en
7 dias (aunque si estudidis bien el
horario, podrais hacerlo en 6)

rrifER DI
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NOCHE: Dond= misntras sz dusrme, al-
guien robz las lentes de Fray Gui-
liemm
PRIMA: D”ﬂ 2 el abaZ, muy ccntraria-
o, 3nuncis 2l crimsn <=2 uno &2 los
meioras traductoras d= la zhadia.
TERCIA: Dond2 se visita 21 scrioto-
rium y el ayudante 421 biblictecaric
las mues::a'la m2sa 2 la victima.
NONA: Donde Adzo gquita las llaves al
s= cescubr

o y S
pibliotezario. Da2spuss
el pasadizo sacr

>
capilla con 1z cocina.

TERCER DIA

cio por la capillz para ver lo que
2l avudante A=l bibliotecario ozul-
tabz., Paro al llegar 2l scriptorium
s2 dsscudr2 a un  encasuchado

cogiende el libre, aungus se le ol-
vida un manuscrito sobre la mes3 gue
racogan. Fray CGuillermo no puede
le=ar sin lentes.

PRIMA: Donde el abad anuncia la de-
saparicidn Jel ayudants del biblio-
tecario.
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TERCIA: Donie e
anciano monj2 gu2 pregona
t=2 1la pressncia 1 o

—

3 £ la:e-
rinto.

CUARTO DIA
NOCHE: Donda s2 ZSa2cids entrzr en =1

laberinto y empiezan a orientarss en

81 (esto no es obligatorio)

PRIMA: Donde el 2bad, muy disgu

gusta-

do, anuncia la aszricion del cadiver

del ayudants del kibkliotecario

llegadz &= Bernardo Gii,
tante &= la Santa IOQUiSiylun.

y la

rasan-

TERCIA: Donde =21 monje harcolario
Sesvala extrancs descucrimisntos en

la autopsia del cadavar.

NONA: Donde Bernzrdo Gui confis

manuscrito a Fray Guillermo

guardarlo en la cslda cdel abad.

ca el

para



QUINTO DIA

NOCHE: Donde Fray Guillermo encuen-
tra la llave de la celda del abad
sobre el altar.

PRIMA: Donde, antes de comenzar el
oficio, el monje herbolario rev=la
el descubrimiento de un libro aque
por su descripcidon resulta ser el
robado por el encapuchado de la ter-
cera noche.

TERCIA: Donde el bibliotecario, gque
habia escuchado la revelacidn del
padre herbolario, asesina a éste.
NONA: Donde el abad, acompanado de
Fray Guillermo, descubre el asesi-
nato del padre herbolario, encerrado
en su propia celda. Mientras, el bi-
bliotecario devuelve el famoso libro
a la habitacion del scriptorium.
VISPERAS: Donde el bibliotecario o-
jea el libro y, moribundo, regresa a
la iglesia. Por el camino pierde las
lentes de Fary Guillermo y 1las
llaves robadas. Tras decir unas ex-
tranas palabras, muers en los ofi-
cios.

SEXTO DIA

NOCHE: Donde s2 llega hasta el labe-
rinto y Fray CGuillermo recupera sus
lentes y la llave de la celda del
monje harbolario.

TERCIA: Conde se entra en la celda
cdel padre herbolario y se consiguen
sus guantes.

NONA: Donde, con precaucidon, se pe-
natra en la c=lda d=2l abad u s= re-
cupera el manuscrito que da la clave
de como atravesar el espejo y entrar
en la habitacion secreta del scrip-
torium.

SEPTIMO DIA

NOCHE: Donde se llega, por fin, a 1la
nabitacidn secreta, en la gus se
encuentra el ancuiano monje, gua ha-
c2 unas asombrosas revelaciones gus
esclarecen todo el enigma.

AYUDAS

Ni se os ocurra tropezar con el a-
bad mientras tengais el pergamino,
es mejor gque lo guardéis en vuestra
celda, pero OBLIGATORIAMENTE tendras
gue darselo a Bernardo.

- Pese a gue el mapa est3d bien rea-
lizado, costar3d trabajo orientarse,
eso es debibo a que el planoc esti en

dos dimensiones y el juego en tres,-
estudia bien el mapa.

- Pra grabar las situaciones en me-
moria, pulsa CIRL y Fl.

- Para rescuperar la situacidn pulsa
SHIFT y Fl.

- Si ententamos recuperar una situa-
cién sin haberla grabado, el juesgo
se colgar3.

- Para grabar o cargar situaciones
de cinta pulda CIRL y TAB. Aparecera
un cursor =n la esguina superior iz-
guisrda.Pulsa Ahora S para grabar
(Save) o L para cargar (Load)

- (On el cargador que esta publica-
do en la s=ccidn d= CARGADORES

* Que no se agote la lamgara en el

Enrigue Jiménez R.
(GRANADA)
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C.M.

Javier Dorado uno de nuestros
socio-colaboradores nos va a
ensefiar algo sobre el c3digo
magquina.

Antes de empezar con este curso
guiero decir que mis
conocimientos scbre codigo
madquina no son muy amplios, sin
embargo considerc gque es mejor
comunicar y ensefar lo poco gue
sé antes que callarme, de todas
formas me sintiria muy aliviado,
si algin socio del Club se
decidiera a participar también en
este curso.

EL PORQUE DEL C. M.

Hay 3 razones oprincicales gue
nacen al C.M. mucho mas potente
gue el Basic.

La orimera de ellas 2s aque
permite ahorrar una gran cantisad
de memoria.

[a segunda es gue el C.M. es
muchisimo mds rdpido gque el
Basic, porgue hablamos directa-
mente con @&l ordenador, sin
necesidad de intérprete.

La tercera es que el C.!l. permite
hacer cosas que en Basic seria
imposiktle como resetsar el
aparato o campiar maylsculas por
mindsculas, =tc.

-~

Sin empargo el C.M tisne grandes
defectos que el Basic no padece.

El C.M es mds Zificil de programar
Jue el Basic. £1 C.M es implacaple
con los errorss gue generalmente
hacen gJue =21 ordenador gJuede
"colgado".

El C.M. suele necesitar un programa
completo para hacer algo completo
para hacer algo gque en Basic seria
sencillo.

LA MEMORIA DEL MSX

De 0 a 32768 de memoria esta
ocugada por la ROM del aparato. "El
Interorete", =21 intérprete es un
orograma en codigo maguina gue
sirve para interpretar las instru-
cciones en Basic.

De 32769 a 63355 es memoria gque
usamos para nuestros programas.

HNOSTAR 11




Debes imaginarte la memoria del
ordenador como una serie de cajas
de cerillas numeradas.

De 0 a 32768 las "CAJAS", estin
llenas, y de 32769 a 65535 las
"CAJAS" estan vacias.

¢ Y que es lo que podemos guardar
en estas "CAJAS" vacias ?

La respuesta es muy sencilla, lo
Gnico gque entiende 1la unidad
central de proceso (CPU) 2Z-
80 A, son numeros.

Un ordenador es un aparato
electronico donde la informacidn
se transmite a travas de impulsos
eléctricos, el Z-80 es capaz de
entender de una vez hasta 8
sefiales eléctricas. Estas senales
se entenderan mejor si las
simbolizamos con mOmeros
binarios, cdonde el "1" significa
paso de corriente y el "O"
asencia de ella.

Una sscuencia de 8 unos y ceros
como:

"11010101" se llama byts, una
secuencia de 4 unos y C=2ros se
1lama NIBBLE, un "1" se llama BIT

11010101 = BYTE
0101 = NIBBLE
1 = BIT

1024 BYTES eguivalen a un KBYTE o
KILOBYTE.

Por esa razdn ds gus el ordenador
sdlo admite una secuencia maxima
de 8 unos y ceros, el nimero mas
alto gu= s2 pueds guardar en una
"CAJITA", qua a partir de ahora
1lamarsampos "POSICIOH DE
MEMORIA", es =21 255

CAJITA = POSICION DE MEMORIA
11111111 = 255

Sin embargo seria muy engorrosc
estar introduciendo sscuencias de
nimeros binarios en las distintas
posiciones de memoria. Por esa
razdon siesmpre se usa el sistema
hexadecimal, ya gue con sdOlo 4
caracteres se pueden escribir
momeros muy altos.

DECIMAL

WO WwN -~

Bueno,

los

BINARIO

00000001
00000010
00000011
00000100
00000101
00000110
00000111
00001000
00001001
00001010
00001011
00001100
00001101
00001111
00010000

distintos
numeracion.

HEXADECTMAL

mMEOOm > 000 ~JWbn bW -

de momento esto es todo,
recomiendo gque

te

intentes comprender
sistemas

3
as
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NOTICIAS

NO es que haya muchas cosas que de-

cir, pero camw las pocasquehayson
importantes, las debemos camunicar.

* En primer lugar, hemos cambiado
nuestro namero de telefdno, pasando
ahora a ser:

(981) 52 08 63

Si llamdis al antiguo es posible
que no salga nadie, te salga un dis-
. co camnicando que margues el nuevo,
o que llames a cualquier otro lugar.

* En segundo lugar: ahora vamos a
publicar la revista cada TRES meses,
ya que da mucho trabajo confeccio-
narla y los del club debemos estu-
diar.
* Ahora hay una nueva forma de pagar
la revista y consiste en suscribirse
a ella. El precio por la suscripcidn
es de 1500 ptas, y se reciben 5
revistas, gque son las gque se
publican al afio (una por cada 3
meses). Esto en cuanto al precio mas
simple. Puedes adquirir las revistas
< certificadas, por lo que el importe
suma 1800 ptas. Todo esto lo puedes
pagar mediante un giro postal, vales
- del club, dinero, etc. (por favor,
no nos enviéis todo el importe en
sellos porgue ya tenemos centenares
de sellos). Podéis pagar por contra-
reembolso. Al recibir la primera re-
vista pagdis el total de la suscrip-
cion mds 130 ptas. de gastos de en-
vio porque la revista que os envia-
mos ira por contrareembolso.

Espero que todo estc quedase claro,
- pero si no es asi camnicaros con el
club.

* Por ahora no hemos subido mucho la
lista de los socios, pero ya llega-
mos a la cifra de los 62.

* Lo que si ha crecido es la lista
de los oolaboradores, que nos han
llenado de caomentarios, articulos,
mapas, etc. que por no disponer de
tiempo y espacio, los pondremos para
la otra revista.

* AGn continuamos regalando
pegatinas y vales de 50 ptas para
los colaboradores. Os recuerdo que
cada pegatina del club cuesta 30
ptas que podéis pagar en sellos o
camo queradis.

* Si tenéis problemas porgue nos es-
cribisteis, nos pedisteis juegos, o
cualquier otra cosa, no dudéis en
volver a escribirnos o llamarnos, ya
gque si no lo hacéis puede ser que
nos olvidasemos de contestar y puede
ser gue nos demos cuenta muy tarde,
pero nunca fue ese el caso. Tranqui-
los.

* Para los que opten por camprar las
revistas por separado, les diré que
cada una cuesta 300 ptas. y que cer-
tificada 50 ptas mds y reembolso 130
ptas. mas.

* Por lo demds, nada mas gque decir,
debemos agradecer a todos los cola-
boradores su gran aportacidn para
nuestra revista y decirles a ellos
que recibiréis los vales de 50 ptas.
por vuestras maravillosas colabora-
ciones, asi camo unas cuantas pega-
tinas del club, pero estad seguros
de algo os vamos a regalar.

Nada mas que os divirtiais con la
revista y si no os gusta, camprad la
siguiente, porgue va a ser mucho me-
jor.
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PERIFERICOS

BOLA GRAFICA GB-7-S

Una bola grafica o CAT (gato) es
un periférico pensado
exclusivamente para 21 diseno de
graficos de alta orecisidén. En
este caso, la unidn entra HARDIARE
y SOFTWARE debe ser total, por esa
razon esta bola grafica de Sony se
vende de forma inseparable con el
cartucho de diseno  CREATIVE
GRAFICS.

Una bola grafica tisne el aspecto
de una caja con una esfera en el
centro, de la gque sdlo sobresale
la parte superior.

Al mover esta esfera, y con el
cartucho dJde disero conectado,
desplazamos un cursor 2n forma cGe
l3piz con el cual dibujamos en 1la
pantalla Pixel a Pixel. En esta
santido es el periférico de disero
Ju= mayor precisidn alcanza.

BOLA GRAFICA GB-6 de SONY

[a bola posee también tres botones
gue sustituyen =z las teclas de
funcidn del ordsnacdor. Es
conveniente rescoriar de nuevo, gue
la utilidad Ze estas teclas est3
relacionada con el programa Creative
Grafics, aungue tampién  puede
funcionar con el prcgrama cde diseno
EDDY II de TOSHIBA. ya gque usa
también una bola grafica.

Por Qltimo nay gue decir que este
periféico se conecta en 21 PORT 2
del Joystick.

Hay gque indicar gue el CAT debe
mantenerse horizontalmente, ya gue
al invertirlo podria sufrir dafios.
En cuanto a cuidados cde
mantenimiento ostos s2 limitan a
limpiar la esfera de vez en cuando
con un pano seco.

Para terminar, ne de decir que
aungue el CAT =s un perifdrico ocara
el disefo a modo d2 experimento.
También se puede usar como Joystick
obteniéndose efectos sorprendentes
2n algunos juegos.

Javier Dora@o
LA CORUNA
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A

A continuacion os digo como termi-
ar la primera parte de este intere-
santisimo juego de DINAMIC.

o |

Al empezar,vas al SUR y luego &
veces al ESTE. A partir de agui ve 2
donde est3 la espiral y COGE las BO-
FAS. Vuelve al sitio donde empezamos
la partida y dirigete al MNORTE, dos
veces al ESTE y una al NORTE. A con-
tinuacion dale las botas a Don Ena-
no y dirigite al SUR. Vas al OESTE vy
ontinuacion sGbete 2

1 y coge la pila. Pon la
13 lintarna que te ¢éi

35 a4l SUR hasta que te encu=
un arbcl en el gue puedes SUBIR.
XAMINA LA LLAVE gque ves en una rama,

vt

“ W

-
na
a

b |

O
[ g W

tan O w
e

E LA RAMA, BAJA, COGE LA LLAVE vy
cl2a continuaments NORTE, SUR,:IIOR-
SUR, nasta gue salgas del labe-
to. A continuacidn vuelve al si-
de partida, entra en la casa,an-
nde la linterna, baja al pozo

=
D WO = =0

)

r o~

lea "BAJAR ESCALERA"), examina

cnarcos, coge la monsda gue =n-
contrards y sal del pcozo. 3Salte de
la zasa y vas al SUR, cotra vez =1
<UR, mas SUR, reguete SUR 3

Mmook 3~

0

LA

AVENTURA

ORIGINAL

candaco y ompouja la reja. Mo entrss
ain (Igualmente2 no t= desjan). Dos
vaces al NORTE, dos 2l ESTE y una al
SUR. Acuil examina el llanto y figura
gue encuentres. Descuorirds gue es
un Elfo gue nas ce convencer para
gue ts2 siga, cosa muy facil. Llavalo
nasta la entrada gque 2antes nas a-
bierto con la llave. Veras como Elfo
antra en la caverna dejandots una
recompensa sobre alguna mesa. Para
os despistacos, la mesa es la de la

n ebes

talla Zel picnic, asi gue
nasta alli, COGER LA 1O
STE, OESTE. En estes punto nas de
LLENAR [A BOTELLA DE AGUA, 1ir 2o

vaeces al SUR, EMIRAR vy ...

= O ) =
oo
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maguina recarga-pilas, que nos sera

gtil si le metemos dinero.

En conclusidn, un busn jusgo d= DI-
NANMIC bastante deficil. Me gusta mas
est2 jusgo qu2 otros gu2 salisron
dsspuds.

Joan Ensesa Marli
GERONA

i CONGRATULATIONS !, aleluya, por
fin, la clave. La clave puede ser
TIMACUS o creo gue alguna otra cosa,
segun la cantidad de energia que ha-
yas gastado. Esto no lo s2, porgue
no me he matado para saberlo. Un
consejo: sobrevivir en 1la segunda
parte es muy dificil, porgue no tie-
nes un objetivo concreto como en la
orimera. La varita m3gica pusde ha-
cer aparecer puentes donde hacen
falta y también convertir pajarillos
enjaulados en feroces dragones frie-
personas, pero no pusede abrir alme-
jas gigantes. Creo que no me har3is
caso y lo probar2is todo, pero que
mas da.

El hacha que t= lanza el enano es
para matarlo, no para abrir la alme-
ja.

No t= banes en 21 lago subterranso,
pues, glu, glu, glu, glu...

Cuidado con el pirata, su guarida
estd en algin lugar,del laberinto
(creo yo por lo que dice), como la

r

J
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NEMESIS

Para activar las armas en cada
fase:

s
2 MOMOKO en la fase 1
7 CHIE en la fase 2
‘2 AKEMI =2n '3 fase 3
%ﬁ SYUKO en ]la fase 4
F b CHIAKXI =n la fase 5
“ NORIXO en la fase 6
i3 SATOE en la fase 7
mx YASUCC en la fase 3
= AHO en cualquier fase ( GAME STAR FORCE
B OVER) , ; : Vidas infinitas:
HYPER en cualguier tase (activa
todas las armas) POKE &H3252,0

DOWN, MISSILE, DOUBLE, LASER, B8LOAD "TAS:"
OPTION, SHIELD, para activar SOXE &HS252,0 )
cada arma en cualguier fase. DEFUSR=2AC000: A=USR(0)
2LCAD "CAs:",R
Enrigue Jiménez _
GRANADA Manuel Veiga
Riveira (Coruna)

SKY JAGUAR

CIRCUS CHARLIE

Cargador para obtener vidas in- : e
finitas en este -Juego de Lonami: 2ars vic3as inllnltss:
10 PCXE -1,170 aroAp “Coas:!

N ~ " Pl aioac “-—-:.-.:.,~

E“Bb'ﬁz N A e POKE 27227,9

pU" BCEEREREAOR) 232 DEFUSR=32243:2=USR(0)
40 DITUSR=%HC800

50 A=USR(0) Manuel Veiga

Enrigue Jiménez Riveira (Coruna)
GRANADA

ROAD FIGHTER

COLETOCH O PROGRAIAS S
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TWIN BEE

BLOAD "CAS:"
POKE &HA782,0
DEFUSR=2HC300
A=USR(0)

BLOAD "CAS:",R

o,
4

GALAXTAN

Manuel Veiga
Riveira (Coruna)

ST,

Pok= para vidas

DS

OOKE %9221,

s

7 Lo
ST
L5k,

ad
m
o
g
<

Alvaro Tar=la

o e

A ?n-—

PO F B

ilat
1
G

.

Santiago de Compost=la

HARDEST EN MANHAT. SUR

ol d

iy

Jw
e
-2
i‘-
2t
f
i 4
- >4 hah P t™arson
f:_‘ sloAs *las:",R
;9 e nar MR
= BLOAD “ZAas:",R
> 7 SN
P BLOAD "Zas:",R
= BLOAD "CAs:",R
3 ~A S
3 BLOAD "CAS:",R
2K
BL2AC "CAS:",R

gLoap "CAS:",R

USR(0Q)

2 WO~ U LS LN —

BLOAD "CAS:",R:
DEFUSR=2H3CR32: POKE

Angel Taresla
Santiago de Compostela

Alvaro Tar=la
Santiago Ze Compostela

TRACK FIELD

En la prusbz &2
tros, pars yanar

Sad oS necassr

los cursoras. Par

pulsas 1z barrs =soaci:
cons2guirds m3s velocidad. Por
cierts, da2b2s guardar un DOCoO
de "ritmo" al opulsar ambas te-
clas.Bs decir, pulsar al mismo
tiemoo la barra y los cursores
pero raoidaments.

Alvaro Tarsla
Santiago de Compostela

.




e = T Tt ap kTN
-_cm_.» T e i it B gy O I
21 et e T e e i o 3§ et

<«
=

=7 GAME OVER

Para completar 1la segunda
parte, hay gque seguir unos
determinados pasos. Al entrar
en el palacio, sube por el
primer elevador, avanza hacia
la derecha y encontraras 2
idolos con cuernos. Dispara al
de arriba y le brillaran los
ojos, sigue disparanlole hasta
gue apara2zca una especie de
capa gue te envuelve. Sube mas
arriba y sobre un promontorio
encontraras un objeto, cogelo y
is vuelve al principio de la fase
' para tirarte al agua, alli
encontraras al enemigo final.

Jesus Garcla corradera
SALAMANCA

T

PN

NAVY MOVES

'k‘.\-__~
% 4\}.‘&4‘

A\

La clave de la segunda fase de
NAVY MOVES es: 53817

Neo)
MU

A

Joan Ensesa Marli
GERONA

e
1€ .‘2“;(

e

T &

AVENTURA ORIGINAL

En la primera parte, la espiral
esta puesta para hacer bonito,
no te mates examinandola.
Dentro de los laberintos se en-
cuentra la llave para abrir el
candado de la cueva. Es
necesario encontrar una moneda,
llenar, llenar la botella de
agua y llevar a Elfito a LA
GRAN CAVERNA. La clave para la
segunda fase es TIMACUS. Con

-,

RIS

G

P IR
X

receras en \
LA GRAN CAVER-
NA con la lin-
terna encendida,
una botella con
agua, la llave,
una moneda y una
tortilla. En la segun-
da parte, una palabra
m3gica es XYZZY, que se
encuentra pintada en una pared
de una camara del principio de
la caverna. Por desgracia ain
no he averiguado muy bien para
que sirve. Tecleadla y veréis
gue cosa mas rara. si alguien
averigua para gue sirve que se
lo comunigue al Club.

v
i
ey

4
i

Wyl

{§

%Q
Joan Ensesa Marli. A

b

GERONA 5
s
?gi
COSA NOSTRA 2
\2\
Para obtener vidas infinitas, W

sdlo debéis de escribir:

10 SCREEN1:PRINT"OPERA" :
BLOAD"CAS:",R

; Angel Tarela
Santiago de

TRt My 1T T L
KA

)
e
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1 cargador abadia del crimen
10 poke &hfcab,0:out &haa,
inp (&haa) or &h40

20 for g=&hf87f to &hf89%a:read
aS:a=val ("&h"+a$):h=h+a:poke
g.a

30 next

40 data 3e,a7,32,bl,50,af,32,28,
39,21,96,f8,11,£1,4£,01,05,00,ed
,b0,c3,00,01,3a,ab,fc,a7,c0

50 if h<>3081 then print"error
en datas":end

60 bload "cas:"

70 poke &ha0d7,&h7f:poke
&ha0d8,&hf8

80 defusr=&ha000
90 a=usr(0)

' TRANSCRIIC

QOO 00O

DO O

I

il
{1

— = WSO S WO

v
o

o oW

£S(1

ai §8
\

~—

sd.E

-pe
o 12
U
o

e
)
i

wr

-

Nnoaowm
o Ws

TR
~ 0
oo I .,

Q
QO =

= M
0
nr

rnw

~

= b= =D —~ =
m 1o~ WU
‘o R e I W v )]
ooo
-
8 0
w
e oae e s
G
LA

N

D

Q
i
N,

i
=D

1 1
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
1490
150
160
170
180

cargador nuclear S
clear 10,&n86ff
poke -1,170:color 15,1,1
scresn 2,0,0
bleocad "cas:",r
bload "cas:",r
bload "cas:".,r
bload '"cas:"

dafusr=&h8732:a=usrc(0)
bload "cas:"

dafusr=&hB748:a=usr(0)
bload "cas:"

poke 43207,255

bload "cas.",&n3800
bload "cas:"
defusr=&nf97¢E

poke &h992,&hff
a=usr(0)

goto 180

(.mrigue Jiménez)

~rean
il
- L

EL

or a$

MAPA

":porint:print
NITA (S/H)? ™

i
-




200 if B% then poke &hb848,0:poke &hb85a

.0

210 if v% then poke &hb833,0:poke &hb83d
,0 340 DATA 333333333333333333333333333333
iR 220 a$="LA AVENIUTA ES DIFICIL,#LA AVENT 350 DATA 300000000000000000000000000003
YOS URA ES COSTOSA;# PERO TODO ES POSIBLE##C 360 DATA 300000000000000000000000000003
| B Ol LOS POKES ADECUADOSH## CARGADOR REALI 370 DATA 300000000000000000000000000003
ZADO POR## WILLY MIRAGALKH PULSA 330 DATA 300000000000000000000000000003
ESPACIO...3" 390 DATA 300000000000000000000000000003
230 FOR X=1 TO LEN(AS$):POKE &hbf9d+X,ASC - 400 DATA 300000000000000000000000000003
(MIDS(AS,X)) :NEXT \ 410 DATA 300000000000000000000000000003
240 B$="APAGA Y VAMONOS ...H#¥NI COM POK 2 420 DATA 300000000000000000000000000003
: ES ERES CAPAZ DE ACABAR EL JUEGO¥#H#H#EE ) 430 DATA 300000000000000000000000000003
B PULSA UNA TECLA...3" - 440 DATA 300000000000000000000000000003
e 250 FOR X=1 TO LEN(BS):POKE &HCO087+X,ASC 0 450 DATA 300000000000000000000000000003
?E} (MIDS(BS, X)) :NEXT ;. 460 DATA 300000000000000000000000000003
ey 260 CS="GUAU, LO HAS CONSEGUIDOK#H#A VER I 470 DATA 300000000000000000000000000003
B SI LA PROXIMA VEZ ERES CAPAZ DE HACERLO 480 DATA 300000000000000000000000000003

BN ¢ SIN POKES%" 490 DATA 300000000000000000000000000003
A 270 FOR X=1 TO LEN(CS):POKE 8HC131+X,ASC [ 500 DATA 300000000000000000000000000003
L (MIDS(CS,X)):NEXT 510 DATA 300000000000000000000000000003
; 280 IF M% THEN GOSUB 300 520 DATA 300000000000000000000000000003
290 DEF USR=40000:A=USR(0) 530 DATA 333333333333333333333333333333
B 300 ' MAPA
B 310 FOR I=0 TO 19:READ AS
R 320 IF LEN(ASX>30 THEN PRINT"ERROR EN D
ATAS" : END
330 FOR J=1 TO 30:POKE 8HA5B2+I*30+J,ASC
(MIDS(AS,J)) :NEXT J:NEXT I:RETURN

y-€F7;i N 5t/
1 ' CARGADOR DEATH WISH III
2 '

10 SCREENOQ:COLOR1S5,1,1:KEYOFF:POKE &HFCAB
1:m=1:DIM H(3)

20 LOCATEQ,23:INPUT"DISPARO INFINITO (S/N)
"; AS: IF AS="S" OR AS="s" THEN H(M)=1

30 M=M+1

40 INPUT"INMUNE A LOS DISPAROS (S/N)";AS:

IF AS="S" OR AS$="s" THEN H(M)=1

50 M=M+1

60 INPUT"INMUNE A LOS GOLPES (S/N)";AS:IF
AS$="S" OR AS$="s" THEN H(M)=1

70 CLS:LOCATES,10:PRINT" INTRODUCE LA CIN
TA":LOCATE12,12:PRINT"Y PULSA PLAY"

80 BLOAD"CAS:":POKE &HD829,0:POKE &HD82A,

&Y &HDA

=¥ 90 RESTORE 200

100 FOR M=8HDAOO TO &HDA46:READ AS:A=VAL(

"&H"+AS$ ) : POKE m,a:s=s+a:next

] 110 IF S 6890 THEN PRINT "ERROR EN DATAS
P " : END

120 RESTORE 210

130 FOR M=1 TO 3:READ AS,B:A=VAL("&H"+AS)
140 IF H(M)=1 THEN POKE A,B
150 NEXT M

160 DEFUSR=&HD800:A=USR(0)

R . — . -
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PASATIEMPOS

Con los pasatiempos hemos
convocado un concurso para los
colaboradores consistente en
enviar en una carta o tarjeta
postal la solucidn de los pa-
satiempos menos el de los 8
errores, al apartado 168 de
Santiago, indicando CONCURSO 2
y el ganador podra ganar relo-
jes,pegatinas,vales,revistas,

juegos,etc. E1 plazo termina

el dia 1 de Diciembre. T
Busca en la sopa los juegos de la lista y manda en una tarjsta DoOs-
tal el nombre del juego gue no aparec2 en la sopa. (SOlo parz cola-

poradores)

D E:S/PEIRA'DIOIBNSHYT A E - DESPERADC -INDIANA JONES
D I:CL'ETOL ' ITAPIEIN T & - ASPAR GP MASTER
SNLARSNAMETLTCEW - PACMANIA - PHANTOMAS
RDERENRUBRETTFA A - J0SA NOSTRA - MOONWALXER
EISOOTLANDUTIRS - AFTERBURNER - TETRIS
KASPARGPMASTEHR - WEC LE MANS - SATAN
LNLSAMCSTISAOD - SOCTLAND - AMC
AYME I BENC IR R O.CL UM - KRAXCOUT - TIME PILOT
WIJMTBMMTNASBUE - COZUMEL - EL CID
NOUNNOEAYDOOLRSB - BLOODY - PHAIITIS
ONZAPTSNNARATDO
OEOHDOOSLIOSMS
MSECIP CT UOKC A R KX

LOS 8 ERRORES .- |




TEST

1; De qué marca es el cocne
Zsl jueco CUT R 2

A.- Ferrari
B.- Porscne O

.= Mercedes

N m»
| L |
~N 2.

Qué animal asarece =2n =l

Sapitan Trueno ?

A.- Serpiente
E.- Raca
C.- Arana

4; Qué ocierd tiene aues coger Sa-

tin para comoertirse en Macc ?

MW »
0w
g3
BE

3

55 De gué marca es el ‘jueco Ange

‘lieto Pole 570 ?

A.- Ooera
8.~ Dinamuc

¢ aciertos : Hay gue
-3 aciertos ¢ vV Ta
aciertos @ Hal

aciertos : Recuiar
-7 aciertos : sien,
-9 : Muy bien

10 aciertos : 1nme)Or

TR NG

6.

(o »

A.- Guillermo
E,- Federico

.= Jeronimo

A gud Juego pertenece
de

nomore de Joanny Jones 7

.~ Aby Simoel Profanaticn
.= ArLmy Hoves

.~ Cosa Nost=a C
‘

(ym g

imulacidn 22 voz ?

- Valkyr
.~ Wno Dare .ins Q
.~ Yesod

-
-

1 10,_ De qué marca es el juago COLT
36 ?

O

9; Cual <2 éstos juegos tiene
s

lear mis las revistas gel Cluo

castante oien

aple, D20 ... § O narias trampas!

1.- Transcurre en el ano 2019.

< DE QUIEN |
HABLAMOS ?

2.- Tu objetivo: Alcanzar la plata-
forma de lanzamiento para huir

a las colonias

exteriores.

3.- Tu protagonista se llama Jona-

than Rogers.

4.- De la marca DINAMIC.

; DE QUIEN HABLAMOS ?
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el club responde

Bacecosa&unnmadqul-

PANASONIC ~ KX-P1081, gue

Andrés Arjona
(Teruel)

La impresora matricial Pa-
nasonic KX-P108l es compa-

tible EPSON e IBM propin-'

ter, pero no MSX. Hay un
programa, llamado Hardcopy
(se puede conseguir en la
revista MSX-Club por 2500
ptas) que permite modifi-
car el tipo de impresora a
utilizar. Este programa se
puede utilizar en caso de
gque no se puedan sacar
frases en ningin tipo de
screen. En cambio,para los

graficos la cosa es mas
factible. En modo grafico,
el ordenador manda a 1la
impresora los datos en
formato binario. Cada bit
se corresponde con una de
las agujas del cabezal de
la impresora.Si el bit es-
ta a 1, la aguja se mueve
y escribe un punto,en otro
caso no lo hace.Dado que
el cabezal dispone de, al
menos 8 aguijas en posiciodn
vertical, los bits deben
interpretarse de la misma
manera.

Para imprimir un pequefio
fragmento del grafico en
la impresora deberas hacer
algo camo:

10 LPRINT CHRS$(27);"K";
CHRS$(6) ;CHRS(0);

20 LPRINT CHRS$(31);
CHR$(63) ;CHR$(100);
CHR$(100) ;CHRS(100) ;

CHRS (255) ;CHR$(255) ;

30 LPRINT "AHORA YA ESCRI-
BE TEXTO"

La primera linea le indica
a la impresora que se co—
loque en modo grafico y
que interprete camwo patro-
nes de bits los proximos n
caracteres. Este namero n
debe indicarsele a la im-
presora en un formato muy
preciso. La orden campleta
seria:

LPRINT CHRS(27);:"K";
CHRS(nl);CHRS$ (n2);

nl= N mod 256
n2= INT (N/256)

siendo N el namero total
de bytes que queremos di-
bujar.

Hay que tener en cuenta
unas cosas. La primera es
no olvidar los puntos y
comas en la lineas PRINT,
ya que si el BASIC envia
saltos de linea (cddigos
13 y 10) la impresora los
interpretara camo cddigos
graficos y destruira el
dibujo que pretendas rea-
lizar.

También has de tener cui-
dado en calcular correcta-

mente el namero de carac-
teres graficos necesarios
para el dibujo. Egquivocar-

se sdlo en uno puede
destrozar el impreso gque
preparabas con letras y
simbolos que no esperabas.
Finalmente si vuelcas mas
de una linea de graficos (
lo normal ), deberas
ajustar el interlineado ya
que de otra forma habra
espacios.
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nauguramos =2n osta ra-
Sta una nueva ssccidn
2 Sspero gue sea Zel
rado de todos. En ella
e intentard ofreceros
sportajes de las mas
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,Eanto nacionales como
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OINAMIC, ouesto gque 2n
vacaciones aoroveché un
tiempo que estuve en !Ma-
3rid para visitar s=sta
compariia espanola ...

21 cuartsl asneral 2Ze
CINANMIC s=2 2ncusntrz =n
una 32 1as oricinas Zo
forrs iladrid; nada n3s
antrar =n <=2lla s2 va2
clarapente que 1z gante

2std inmersa en su tra-
Jajo, pero estin muy a
qusto alli;a vaces 3 al-
guien le sale algo mal y

MANOLO CARO

NEWS

ripidamente lo comenta,y
se rien, o se3a,aquil no
hay nadie mejor gue otro
sino gque todos valen i-
gual y son amigos.

Os cuento ahora la his-
toria de DINAMIC, segun
me fue contada a mi:

DINAMIC nacid =n 1984,
oor aguellos tismpos los
Onicos ordenadores gJue

naoia en Espana =ra el
Spectrum y 3algo llamado
SX. PCINAMIC =2n =2s2 mo—-
mento tenia su mansidn
DINAMIC =n fionteprincioe
situado a las arfueras de
dadrid.

Sus primeros jusgos

fueron: YENGHT, 12 prime-
ra aventura crafico-con-
varsacional d= Esovana, y
ARTIST, un potente dise-
Aador grafico. Después
vendrian SAIMAZOOM y BA-
BALIBA, un Zificilisimo
‘uego 42 estrategia, vy
=1 VIDEOLIMPIC, un simu-
lador deportive Jus ob-
TUVO TUCNO 23Xito. L(ocos
2stos juegos fusron r23a-
1izados para Soectrum.
zn 1985 ampi=za 12 2po-
ca dorada de DINAMIC. A-
nora los juegos tamoisn
serian versionados 21

HNOSTAR

iISX. ROCKY fus su <=2but
2n 21l campo ce los ISX;
le seguiria el legenda-
rio ABU SIMBEL PROFANA-
TION, momento en 21 gue
se cred un club de admi-
radoras c2 DINAMIC; via-
jamos mas tarde al Oeste
atendiendoc un o0ancoe =n

21 WEST BANK; ccmo po-
Zr3is suponer facilmen-
£2, 2n 21 OLE TORO tan-
Sremos Sue torear 3 un
Sravo finura; /2 ica
siendo acra &2 cue DINHA-
1IC ncs oresantase un
cuen ircace, asto lisga-
ria 2= 13 mano d= SGRI-

\

lnora 1os :n3s nostalgi-
cos racorzaran con tris-
=2za una 3oo0oca Jue vya

nunca volvaria. Con CAME-
LOT WARRIORS y DUSTIN =z
ODINAMIC 32 12 da un
Dodo gua anora utilizan

fu
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cano grito de guerra, es
el de "Lider en
video-juegos" .Porgue son
juegos simplemente per-

fectos, entretenidos, y
gue nunca se naran vie-
jos.

En PHANTOMAS y PHANTO-
MAS II encarnamos a un
conocido ladron que
tendra que robar el Ban-
co de Espana y matar al
Conde Dracula, respecti-
vament=; COBRA'S ARC fue
el primer Role Play Game
r2alizado en Espana; es-
te jusgo, a pesar ds ser

cortisimo, tenia la po-
sibilidad d&s escuchar
voces digitalizadas
mientras jugdbamos; AR-

QUIMEDES XXI, el s=gunco
convarsacional de 1=z
companiz, y NONAMED, una
video-aventura, les se-
guirian.

Ahora llega la etapa de
exitos de DINAMIC. Est

ARMY MOVES sz2l2 a 13 ca-
l1le. Dotado ya ¢Z= dos

cargas independientses,
con este excencional ar-
cade nos hesmos tirado
horas y horas antzs el
tslevisor disfrutando
del mayor éexito d2 la
canpania en 1935.
tada m3s comenzar un
nuavo ano DIBANMIC sacd a
la calle 21 FERNANDO
IARTIN BASKET, ju=go
ano, record d2 vantas, y
un monton de cosas mas,
3s d =S 1i-
qua
del

sector.

Con GAME OVER s2 empezd
a utilizar en Espana ex-
plosivas chicas en las
portadas, como r=clamo

publicitario. Una anac-
dota soobre ests juego:en
Inglaterra por causas de
los duros censcres de
2se pals, ciertas partes
de Gr=mla fueron tapadas
por un gigantesco logo
de CINAMIC, ellos se lo
pierden.

Ademds de Derdlnal,
protagonista del ARMY
MOVES, hay otro persona-

) super &xito ce

Dos nuevos conversacio-
nalss pasaron por nuss-

ras pantallas; DON QUI-
JOTE Y MEGACORP. Las
chicas DINAMIC atacaban
de nuevo, y ademas dal
MECGACORP , PHANTIS , HUNDRA,
y TURBO GIRL, incluian

SR

o

ERRA DE LAS
oasado 2n la gue-
rra de las galaxizas, y

LOS PAJAROCS DE BANGKOK,

. 2

del personaje cr=ado por
= ;

o 7 - AL

Manual Vazgusz liontal-
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badn, Pepe Carvalho, son
los conversacicnales mas
vendidos ds la historia
de DINAMIC (sin contar
con los de A.D.).

MEGANOVA, COMANDO TRA-
CER, RESCATE ATLANTIDA y
BESTIAL WARRIOR, son los
primeros fracasos de DI-
NAMIC. Con ASPAR GP MAS-
TER, DINAMIC intentd su-
perar el récord de ven-
tas del FERMANDO MARTIN,
pero sin conseguirlo.

NAVY MOVES fue la bomba
de las Navidades del
1988-89. Obtuvo el titu-
lo de mejor arcade del
ano y el del jusgo del
ano. La verdad es que s=
lo merecia. Tenamcs
ademds noticias de que
DINAMIC va a sacar en
Mavidades la parte tres
del ARMY MOVES, ARTIC
MOVES, aungque no se me

guiso hablar de eso.

Dos nuavos packs de re-
copilacidn:LO MEJOR DE
DINAMIC y QUINTO ANIVER-
SARIO DINAMIC. 2ungus se
le 3id mucha oublicidad
en esa revista "grande,
grande", AFTER THE WAR
defraudd a mas de uno,
porgue aungue =2ra un
gran arcade era sxcasi-
vamente corto, una pena.

Despuss de MICHEL FUT-
BOL MASTER, cr=o gus
todos vosotros conocerd-
is d= sobra la historia
de DINAMIC, por lo que
sdlo os voy ‘a poner ti-
tulos significativos
desde es2 momento hasta

nuestros dias:SATAN,AMC,
FREDDY HARDEST EN MANHA-
TTAN SUR,BESTIAL WARRIOR
(gun stick),TARGET PLUS

(gun stick),MIKE GUNNER
(gun stick), los tress
convarsacionalas de A.D:
LA AVENTURA ORIGINAL,
JABATO, COZUMEL, =stc...

[as novadades de DINA-
MIC van a ser: a corto
plazo, ARTIC MOVES, vy
FREDDY HARDEST EN FORBI-
DDEN PLANET (aungus e-
llos dicen gue 25
mentira, ss2 cred una au-
reola de mistsrio cuando
les habld de estos dos
Gltimos ;Por qud ser3?)

NOVEDADES

Como en eosta sa2ccidn
tambjén os hablard de
las novadades interna-

cionales, os dird gue ya
POS20 un juego gue seora
comercializado en Espada
en Navidadss. Es =1 GOL-
DEN AXE. Quisn gu
conseguirlo que me 1
p2ro gua, Dor
2sto gusde en
clos ca
asto no e
gal. Os

m2 1llansis
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mas si gusreis saber al-
guna noveadad internacio-
nal,o0 poneos en contacto
con alguna compania,lla-
macme.Sereis contestados
2n =sta misma s=2ccidn.
LLamad a:Manolo.TEn(924
25-564-98 (de 20 a 22:30)
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PROGRANADORES

10 REM VERSOS MSX (1990)

20 REM Para HMNOSTAR

30 REM Por Javier Dorado

40 REM

S0 CLS:KEYOFF:COLOR 15,4,13:SCREEU
60 GOSUB 160:'PRESENTACION

70 GOSUB 190:'CONTROL DEL TECLADO

80 GOSUB 530:'GRAFICOS

90 GOSUB 240:'VALORES ALEATORICTS

100 COSUB 220:'CTiHSTRUIR FRASE

110 LOCATE 0,12:PRIIT AS

120 LOCATE J,18:PRINT"Quierass imprim
ir 1a frase .. 2"

130 LET PRS=INKEYS:IF PRS="" THEN130
140 IF PRS="S" OR PRS="s" THEN LPRIN
AS

150 GOTO 70

160 REM PRESENTACION

170 LOCATE 0,2:PRINT"Este programa t
e ensena una frase bella cada vez qu
e pulses una tecla ..."

180 RETURN

190 LOCATES,6:PRINT"* PULSA UNA TECL
A x

210 LET AS=INKEYS:IF AS="" THEN 210
220 CLS

230 RETURN

240 REM VALORES ALEATORIOCS

250 LET S=INT(RND(-TIME)*7)+1

260 LET V=INT(RND(-TIME)*7)+1

270 LET N=INT(RMND(-TIME)*7)+1

230 LET D=INT(RND(-TIME)*7)+1

290 RETURN

300 REM CONSTRUIR FRASE

310 LET AS="Los"

320 RESTORE 530

330 FOR P=1 TO S

340 READ BS

350 NEXT P

360 LET AS=AS+EBS

370 RESTORE 590

330 FCR P=1 TO V

390 READ BS

400 UEXT P

410 LET AS=AS+BS+" con"
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420 RESTORE 500

430 FOR P=1 TO [}

440 READ BS

450 NEXT P

460 LET AS=BS+AS+" ante"
470 RESTCRE 5610

480 FCR P=1 TO D

490 READ BS

500 NEXT P

510 LET AS=AS+BS

520 RETURN

530 REM GRAFICO

540 LOCATE 0,10:PRINT"*#+*thikiksx

e e e de e e g de e o e e de e de ke VY

550 LOGATE 0,1S5sPRINT"****diikhiiis
I 2 e R 2 b k8 & & 5 & Al

560 RETURI!

570 REM DATAS

580 DATA “ campos"," arboles"," di
oses"," leones"," homobres"," poema
s"," vientos"

590 DATA " lloran"," cantan"," rie
n"," se estramecen"," gritan"," pr
guntan"," muersn"

600 DATA " dolor”," alsgria"," pes
ar"," fuerza"," tristeza"," tamor"
" valor"

510 DATA " 1la muerte"," las estresl
las"," Dios"," la espada"," la vio
lencia”," el sufrimientc"," la san
gre"
620 EXND

»




PERIPECIAS

EFECTOS ESPECIALES

10 °

20 CLUEB HMNOSTAR

20 !

40 ' TRUCO SORPRESA

30 °

50 ' POR: JUAN M. DEL

A 2ID SIEIRA

30 !

20 !

100 '

110 SCREEN1,0:WIDTH32: KEYOFF

120 DEFINTA-Z

130 FOR I=0 TO 2047

140 VPOXEL14336+1I,VPEEX(I)

150 NEXT

150 F=9

170 A$=" C L U B HNOSTAR™":
GOSUB 2190

130 As=" TRUCO SORPRESA" :GOSUE
FARY

190 GC12 150

200 ' SUBRUTINA "MAGICA"

A=l TO LEN(AS)
)*8:BS=MIDS(A3,A, 1)

" " THEN MEXT

133 TO F*8 STEP-1

ITE 0,X,Y) ,15,ASC(ES)

“: \TEX/8,F:PRINT BS
‘\EYI- ouT DDRII‘uO e J
F=F+2:RETURN

OO0 ODO0OC

NN NN
O 0~ Oy W s

VOLCADO SCREEN 2

70 ' -

30 '* *
90 R

100 SCREEN2:DEFINT A-2Z

110

120 ' Agui desberéis taner el grafico a
130 * volcar. Iampién podéis poner
140 ' 2LOAD"CAS:",R y volcar 12 san-
150 ' talla ce carga &2 un juego ...
160 ' Pero esto es otra nistoria.
170

130 LPRINT CHRS(27) “3" CHRS(24)

120 FOR ¥=0 IO 191 STEP 3

200 LPRINT CHRS(27) "X" CHRS(0) CHRS

{1);

210 FOR X=0 TO 255:xs=""

220 FOR yl=0 TO 7

230 IF POINT(X,Y+Y1)=15 THEMN XS=XS+"
0" ELSE XS=XS$+"1"

240 NEXT Y1

250 IF VAL("&B"+X$)=9 THEWN LPRINT CH
RS$(11l);:ELSE LPRINT CHRS(VAL("&B"+XS
))I

250 NEXT X:LPRINT:MEXT Y

270 GOTO 270

CARACTERES EN NEGRITA
EN SCREEN 1

10 AR 2 e R T T TSR T ]

20 '* VOLCADC STREEN 2 *
30 "% 3z lmprasoras *
40 '= =ePSCN o I2M.

50 % SJAN . DEL RIO

30 '* Zlub HNCSTAR *

' ANTONIO DEVESA

Caracte
en S

S
o
-
n
fw

Z Y

es en ne
REE 1

(an

' Para : Club HNOSTAR

10 SCREEN1
4*84-7 : VPOKE

20 POR S=32*8 IC 254
ZX(S) OR VPEEK(S)/2:MEXT

3 Oy U0 B L))

Esperas un momencc y t2
caracteres en 1
verin en negrica.
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PASO DEL BASIC A LA RAM OCULTA

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180

AR SRS S R SRR EEE RS R RS

CARGADOR BASIC del
TRANSLADOR DE BASIC A RAM

Por: JUAN M. DEL RIO

*
*
*
x
*
*

PARA:
* CLUB HNOSTAR MSX

R
FOR I=gHEOOO TO &HEQ12

READ AS

A=VAL("&H"+AS)

POKE I,A

NEXT I

' DATAS

DATA 21,00,00,5E,3E,01,E5

DATA CD,14,00,E1,23,7C,FE

DATA 80,C8,C3,03,90

'
' *
' *
' *
' *
' *
' *
' *
' *

Este sencillo cargador de codigo ma-
quina os pasara del BASIC a RAM. No
sé si me explico. Sabéis que de la
RAM ( en los ordenadores de 64 K) en
Basic sdlo podemos usar 29 K, ya que
3K estds ocupados por las variables
del sistema, y los otros 32 estan
"debajo" de la ROM. Pues bien, con
este orograma pasamos lo que esta en
la ROM a la RAM que no se puede
usar. De este modo  podremos
modificar el BASIC y cambiar, por
ejemplo, los mensajes de error, y
otras gue nos interesen.

Teclear el cargador, grabadlo con
BSAVE"TRANS" , &HEO00O,&HEO12 y haced
un DEF USR=&HE000:A=USR(0). A
continuacidn teclead: OUT &HAS8,&HBOL
010101. ;Y ya esta!

NOTA IMPORTANTE: El programa estd
oreparado para los gue tengan la RAM
en el SLOT 1. Si vuestro ordenacor
1a tiene en el SLOT 3 haced: POKE &H
E005,3:00T &HA8,255

COMPRO
VENDO

solicitados,

ATENCION: Cambio y vendo toda
clase de jusgos y aplicacio-
nes para MSX l. Poseo mas de
300 titulos. Precios muy
interesantes. Los interesados
escribir o 1llamar a David
Tonde. C/ Agricultura, 3-
12, 1 A2, 37004 SALAMANCA.
Teléfono: (983) 240307

ANUNCIOS GRATIS

Si usted quiere anunciarse gratuitamente para vender o comprar un ordena-
dor, impresora o monitor, envienos el cupén adjunto. reflejando los datos

COMPRO/VENDO

ANUNCIOS GRATIS

BUSCO oersonas cus posean el
juego JABAIO. Escribir una
carta a :

Joan Ensesa Marli

C/ Ribera 3' Oix n? 11

17003 GERONA
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RELATO

Luis estaba cansado, los ojos le
escocian terriblemente de tanto man-
tener la vista fija en la pantalla
del monitor; no en vano llevaba seis
horas alli, sentado, tecleando sin
parar. Estaba a punto de conseguir-
lo, un poco mas y lograria destripar
aquella clave, la Gltima. Luego ten-
dria acceso a aguel enorme banco de
datos del Gobierno y por fin podria
realizar su venganza. Al pensar en
ella sintid® que recobraba las fuer-
zas, un poco mas, sdlo un poco mas
Voo
El profesor se matemdticas siempre
le habia tenido mania, practicamente
desde el primer dia de clase. ;Si!,
es verdad que sonaba muy tdpico, to-
dos los alumnos piensan que tal o
cual profesor les tiene mania, pero
en su caso era cierto, absolutamente
cierto.
-Don Luis ;Puede usted salir a la
pizarra y explicar al resto de los
alumnos como se resuelve este pro-
blema?

El profesor siempre le llamaba "Don
Luis" en un tpno irénico gque provo-
caba las risitas contenidas de toda
la clase. Entonces Luis salia a la
pizarra y se veia obligado a recono-
cer piblicamente su total desconoci-
miento al modo en que se resolvia el
problema en cuestidn.

-:De modo que no sabe usted resol-
verlo?-Insistia nuevamente el profe-
sor y en un tono mas irdnico todavia
gue tenia la virtud de arrancar una
nueva oleada de risitas en toda la
clase...

-No.-Volvia a ratificarse Luis
sintiendo como una mezcla de rabia y
vergienza le enrojecian la cara.

-En ese caso se quedara usted dos
horas mas después de clase, haber si
asi se le desarrolla la inteligen-

jcia.-Concluia el profesor con un
brillo se satisfacidon en los ojos.

Asi durante cinco dias a la semana,
veinte dias al mes, ciento ochenta
al ano...Pero eso se iba a acabar...
Vaya si se iba a acabar...En cuanto
consiguiera aguel Oltimo password...

Un sonoro "beep" del ordenador in-
terrumpid sus pensamientos...La Ql-
tima clave nabia sido conseguida.

Luis trabajo a continuacidn frené-
ticamente, ahora sdlo tenia que al-
terar unos cuantos datos y...

Unos dias mds tarde unos amables
inspectores de Hacienda se llevaron
al profesor de matematicas a su de-
legacion donde le retuvieron mucho,
mucho tiempo...

Aquel dia, Luils regresd a casa con
una gran sonrisa en los labios, mez-
cla de satisfacidn y triunfo, y sdlo
€l sabia el porqué de aqguella
sonrisa. A continuacidn, como solia
hacer siempre al regesar del colegio
se sentd delante de su ordenador,du-
rante unos instantes no supo que ha-
cer.Infiltrarse en el gran ordenador
del Ministerio de Hacienda le habia
llevado varios meses... De pronto lo
supo, fue casi camo una revelacidn...

La profesora de Ciencias también le
tenia mania.Luis comenzd a teclear
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de nuevo...
THE END

Nota del autor:Si crees que esta
historia es sdlo un cuento, lee el
articulo FAUNA INFORMATICA y ya ve-
ras...

Javier Dorado R.
La Coruna

FA UNA
INFURMATICA

1976 es un ano fundamental en 1la
historia de la informatica mundial,
porgue en ese ano en un pequenoc ta-
ller de California muy cerca de Si-
licon Valley,nacia el APPLE, el pri-
mer microordenador cuyo precio era
lo suficientemente bajo para ponerlo
al alcance de todos los consumido-
res.Luego vendrian los SPECTRUM,AMS-
TRAD y por Gltimo nuestros gueridos
MSX.

Antes de 1976 la informatica sdlo
estaba al alcance de unos pocos ini-
ciados que trabajaban para grandes
centros empresariales o estatales.
Despuds de 1976 toda esta nueva
generacion de ordenadores de bajo
coste cr=aria toda una legidn de "A-
PRENDICES DE BRUJO" informaticos.
Estos aprendices de brujo al cabo de
unos anos y gracias a la bajada de
los precios de los ordenadores de 16
bits, sustituirian sus modestos apa-
ratos por otros muchc m3s gpotentes
aparatos con capacidad para las co-
municaciones via MODEM. Era sdlo
cusstion de tiempo que hicisse apa-
ricion el primer "HACKER".

El "HACKER", nuestro primer animal
informatico es un cazador en busca
de codigos de acceso (“passwords")
gue le permitan el acceso a bases de
datos de uso restringido al que tie-
nen acceso Unicamente unos usuarios
privilegiados: los "SYSTEY MANAGER".

Una vez logrado su objetivo, el
HACKER puede tomar distintas actitu-
des: Para empezar, puede por ejemplo
apuntarse un nuevo triunfo vy
olvidarse del "password" para buscar
nuevas "presas". Los importante para
€l es haberlo conseguido; la infor-
macidn a la que pueda acceder no le
importa. Puede también vender la in-
formacion si ésta es de importancia,
es el caso de tres HACKERS alemanes
gue vendieron informacidn sobre la
O.T.A.N. a la KGE. Pusde cambiar la
informacion obtenida en la base de
datos ocasionando un auténtico caos;
este es el caso de lo ocurrido a la
NASA hace algunos anos cuando un
HACKER cambid informaciodn de
caracter fundamental. Como
consecuencia de ello varios progra-
mas espaciales se vieron sariamente
afectacos.

Pero no todos los HACKERS son tan
malos, algunos incluso cooperan para
mejorar la seguridad de los grandes
sistemas de informacion. E1 CHAOS
COMPUTER CLUB de Hamburgo,la asocia-
cion de HACKERS mas importante de
mundo, colabord en mejorar la segu-
ridad del VIDEOTEX aleman, despuss
de demostrar gue se podia realizar
un desfalco por medio del ordenador.
EL WORM: El WORM 25 la forma mas ma-
ligna del HACXKER; una vez conssguido
el acceso a alguna r=d de comunica-
ciones despuds de reventar las dis-
tintas claves de accesso, introduce
un virus informdtico,capaz de repro-
ducirse indefinidamente al tiempo
gue destruye toda la informacidn que
pueda estar contenida en el ordena-
dor. Robert Morris después de
conseguir el acceso a la red de co-
municaciones de INTERNET, introdujo
un virus gue dejo fuera de uso a mas
de 6000 ordenadores pertenecientes a
usuarios de la misma; durante sama-
nas estos usuarios no pudieron tener
acceso a sus propios ordenadorss.
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CRACKER es el encargado de romper
los sistemas de proteccidn de un vi-
deo-juego para dotarlo de vidas in-
finitas, mayor velocidad al mismo,
incluso algunos llegan a cambiar la
forma de los SPRITES o el nimero de
ellos; sin embargo, el CRACKER tam-
bién puede derivar a una forma ma-
ligna llamada "PIRATA INFORMATICO".
El PIRATA INFORMATICO después de al-
terar minimamente un video-juego lo
comercializa bajo otro nombre obte-
niendo sin ningln esfuerzo unos be-
neficios.

Con esto acabamos de ver la distin-
ta fauna informitica que hoy dia
pupula por el mundo de los ordenado-
res. Sin embargo, quién sabe las
nuevas especies que aparecerin el
dia de mafana al amparo de las nue-
vas tecnologias informiticas. Quizas
td, lector de esta revista y socio
de nuestro club, pertenezcas a algu-
na de ellas y alGn no lo sabes.

Javier Dorado R.
La Coruna

M{CAG AMANIA-
AL MSX

Era el ano 1986. Yo habia comprado
hacia poco tiempo mi MSX y buscaba
revistas relacionadas con la
informdtica: estaban al MSX-EXTRA,
el INPUT MSX, el MSX SOFT MAGAZINE,
etc, etc.

Y también estaba MICRO-MANIA; me
bastd un sdlo nimero para comorender
qu2 nada relacionado con el MSX era
apreciado por los redactores de
aguella revista, asi que no volvi a
comprarla... hasta hace unos meses.
Ellos seguian con su politica de "el
MSX no existe" lo cual era malo. SIn
embargo, en el ngumero de Septiembre
han cambiado su politica para... pe-
or. Al abrir la revista me encuentro
con la foto de un ordenador dentro
de un retrete, :;adiviniis quéd tipo
de ordenador se trata?. Pues si, es
un MSX. La foto est3d relacionada con
un articulo muy chistoso sobre unos
ordenadores KLEENEX de usar y tirar.

AGn no me habia pasado la rabia por
la “"fotito" de marras, cuando en un
articulo sobre consolas portitiles
me encusntro con esto "e&s necssario
recordar que los japoneses se egui-
vocaron con el MSX en Europa".

Me pregunto porgué MICRO-MANIA rea-
liza una persecucidn tan descarada a
los MSX. Quiz3s esté raslacionado con
f bcos diSponiyes. Un
nto a tavor de GAME-BOY
podria ser que es japonesa (3 mi-
llones de unidades vendidas en
Japén) sin embargo, es necesa-
rio recordar que los japoneses se
equivocaron con el MSX en
Europa.

un articulo aparecido en el mismo
nimero de la revista. Dicho articulo
estd encabezado asi:"AMSTRAD EL GI-
GANTE ATACA DE NUEVO". En dicho ar-
ticulo Alan Sugar,dirsctor d= AS-
TRAD,nos habla de las caractaristi-
cas del nuesvo ANSTRAD CPC PLUS, gue,
asGmbrense, lleva una ranura para
cartuchos y tiene una capacidad para
mantener la increible cifra de 16
SPRITES en pantalla.Con perdén del
sefior Alan Sugar, el nusvo AMSTRAD
parece una mala copia de nuestros
MSX;incluso exteriormente se parece
a8 nuestros ordenadorss. (Estaran
relacionados los "articulitos" ge
MICRO-MANIA con los nuevos ordenado-
res AMSTRAD? Que cada uno piense lo
que quiera.Yo particularmente pienso
lo peor.
Javier Dorado R.
La Coruna
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HISTORIA 115X

Quienes disfrutan de la excelente
calidad de un compatible MSX, desco-
nocen muy a8 menudo cuales fueron los
origenes de nuestro "sistema".

Todo empezd en 1982 cuando Harry
Fox y Alex Weiss, dos comerciantes
de Nueva York dedicados a la impor-
tacion de relojes desde Hong-Xong,
disefiaron la cirguiteria (hardware)
de un ordenador basado en el micro
procesador Z80 y un software en ROM
producido por la prestigiosa firma
norteamericana MICROSOFT, 1la cual
habria de oproducir el 1llamado
BASIC-E que serviria de intSrprete
entrs el usuario y el microprocesa-
dor. Kayes Nishi, vicepresidente de
MICROSOFT e ingeniero, fue el encar-
gado de sacar este proyecto adelan-
te. Kays Nishi ya tenia experiencia
en el diseno de microordenadores,
pues habia creado anteriormente el
TANDY 100 el cual tuvo un gran éxito
en el mercado americano. Tras un
concienzudo trabajo, vid la luz el
SPECTRAVIDEO 318/828 el cual es el
antepasado directo de los MSX hasta
el punto de gque con un cartucho a-
daptador son perfectamente compati-
bles.

En 1983 Nishi recibe el encargo por
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parte de un grupo de companias japo-
nesas de crear un modelo de ordena-
dor que sirva de base para un siste-
ma standar de ordenadores persona-
les. Nishi racordd entonces el tra-
bajo realizado con el SPECTRAVIDEO
328. En marzo de ese mismo afno nego-
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cid el permiso para usar el modelo
base del futuro microordenador, y
por fin el 17 de junio de 1983
William Gates y Kaye Nishi dieron a
canocer en Tokyo el nuevo standar
gue, como caracteristicas principa-
les contaba con una circuiteria de
gran calidad y un BASIC con macro
lenguaje para graficos y sonido, el
mas potente del mercado.

En 1984 los MSX llegan a Espana.Di-
versas companias japonesas y la eu-
ropea PHILIPS lo comercializan. Apo-
yando cada marca un modelo con ca-
racteristicas distintas, pero todos
compatibles entre si. A finales de
1986 aparecen los MSX 2, la segunda
generacion.

En un principio hubo rumores dz gue
los MSX2 llevarian un micro-procssa-
dor 2800 de 16 bits, pero perfecta-
mente compatible con el 280, sim em-
bargo al final los fabricantes se
decidieron por continuar con el Z80,
aunque mejoraron 21 rasto de carac-
teristicas de las m3guinas hasta el
punto de gue 20n hoy compitan en ca-
lidad con 2]l ATARI o el AMIGA 500.
Durante los afos que van desde 1986
a 1989 se habla de una recesidon gue
afecta a todos los ordenadores de 8
bits en favor de los de 16 bits. Sin
emoargo hay gque reconocer que los
MSX sufren una especial persscucidn
auspiciada por companias como AMS-
TRAD y apoyadas por revistas como
MICROMANIA gque s2 niegan a prastar

al standar la atencidon gque se
merece. Esto, junto con  unos
videojuegos de pésima calidad

conversionados directamente del ...

HNOSTAR 34




SPECTRUM y la vergonzosa desercidn
de las compafiias que en otro momento
nos apoyaron, Ccrearon un panorama
francamente desolador. Sin embargo,
es aqui donde interviene el factor
humano, ya gue todos los usuarios
firmemente unidos en la defensa del
sistema junto con el apoyo de la re-
vista MSX-CLUB impidieron gque los
MSX fuesen barridos del mercado.

En 1989 comienza a vislumbrarse la
salida de este largo tGnel con una
mejora sustancial en la calidad del
software y la aparicion por fin de
los largamente esperados MSX 2+.

Es muy dificil saber lo que va a
deparar el futuro a los MSX. Quizis
los japoneses se decidan a dar la
batalla a los ATARI y AMIGA con en
MSX 2+ revitalizando de nuevo el
sistema; gquizds los ordenadores de 8
bits desaparezcan, sustituidos por
los de 16 bits.

De los gue si estoy seguro es que
si todos los usuarios ssguimos apo-
yando al MSX como hasta anora, vamos
a tensr MSX para mucho tismpo.

Javier Dorado R.
La Coruna

OIZZY BALLOGON

Este juego, DIZZY BALLOOMN, es uno
de esos juegos gue, aungue antiguo y
poco conocido, mantiene un nival lo
suficientemente alto como para que
supere a algunas superproduciones
actuales. En &l encarnamos a un ex-

plorador gue ha conseguido introdu-
cirse en la 42 dimensidn, pero des-
pués se va a dar cuenta de gue es
mas dificil salir gue entrar, ya que
para ello deber3a atravesar la zona
del Pierone (que consta de varias
capas de tierra).

El caso es gue nos encontramos con
una pantalla Onica, con el cielo y
los personajes (enemigos y td) como
Gnico decorado (parece que la cuarta
dimensidn es bastante oscura)

El cielo est3d compuesto por
semillas y se musve se derscha a iz-
quierda constantemente.

En cada pantalla nos encontraremos
con dos bokepines y el enemigo espe-
cial de cada fase como enemigos.

Cada v2z gue consaguimos eliminar a
un ensmigo, casri una porcidn del
cislo. Esta porcidn 2s una samilla
gue pasara por cinco estados de cre-
cimientc distintos con el tismpo y
cuando esté camo una flor la podemos
transformar en un globo que pusde
ser dirigido por nosotros. Es nece-
sario hacer casr cos pezados de cie-
1o contiguos para hacer un agujero
lo suficientemente grande para gue
nuestro hembre pusda pasar.

Nos defenderamos con unas bombas de
relojeria que podemos dejar en el
suleo o lanzar nacia arriba. Si una
de estas bombas explota sin alcanzar
a ningln ensamigo, apareceri en el
lugar de la explosidn una "seta va-
ledora" que pueden ser muy Qtiles
para hacer trampas sonde se guaden
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derecha o en la izgquierda, activar
el sonido FX o desactivarlo,variar
la velocidad de la raqueta, variar
la velocidad e inercia de la bola, y
cargar las pantallas.

Una vez ya metidos de lleno en el
juego, nos encontramos con que no
sirven los cursores, sino gqus &stos
son sustituidos por la L (bajar) y
la P (subir). La barra espaciadora,
al mantenerla pulsada mientras nos
(movemos, duplicara la velocidad de
nuestra ragueta.

El objetivo del jusgo es, como es
de imaginar en este clase de juegos,
destruir todos los ladrillos de la
fase a base de golpes con la bola.
Existen una serie de ayudas escon-
didas en los ladrillos y gue apare-
cen cuando estos son golpeados. Una
vez descubiertos disponamos de un
tiempo limitado para golpearlo de
nuevo y asi usar esa ayuda. Si no le

“'axros a tiempo, se esfumari.

bradas por una letra gus las dife-
rencia. Algunas ayudas gque podramos
encontrar son:

G-Iman. La bola se psga a la pala.

E-Se cdobla el tamano de la pala.
X-Obtsnemos vida extra.

B-Una bomba que destruye 4 ladrillos
M-tlos prooorcionz un misil capaz de
destruir una fila al completo.
X/2-Nos anula el poder que tengamos.

también las hay gue nos colocan una
barrera impidiendo gque la pelota o
bola se escape, y otro qus nos dobla
1a ragueta.

Hay ladrillos que se destruyen de
un sdlo golpe, otros con dos y otros
son indestructibles.

Anora pasamos a hablar de los ene-
migos. Bien, hay una gran variedad
de ellos y algunos nos dastruyen la
bola, los ladrillos,o nos hacen va-
riar su rumbo. Entres ellos, se encu-

entran los siguientss:

CABECINES: son los ma3s inofensivos y
abundantss.
ABEJAS: muy pesligrosas ya gue al to-
car 12 nala, nos la paraliza.
ROMBO: Nos duplica la bola.

ROMBO GRANDE: al entrar en €l con la
pala, nos lleva unas

pantallas mds adelante.
CARA: el mas "simpatico". Al tocarle
con la bola, se la mastica y

despuss nos la escupe.

El juego se compons de mas de 100
pantallas, pero no tiene mucha difi-
cultad. Yo llegud a la fase 73 sin
problemas y si perdi fue pogue la
bola se gquadd "enganchada" entre dos
ladrillos (un fallo de programacidn)

Cada 10000 puntos obtendremos una
vida extra. En definitiva, se trata
de un juego con una midsica muy
busna, buenos graficos, buen uso del
color, pero gue se vuslve mondtono
por la excesiva semsjanza entre
pantalla y pantalla.

GRAFICOS s s o @ @@ OO 0O
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EFECIOS e @e®@e@00CO0O00O0O0OO0
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TOTAL ®e@®e®eew®OeC OO0

Alvaro Tarela D.
Santiago de Compostela
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Afortunadamente, (o desafortunada-
mente, seglin se mire), y de la misma
i forma que ya ocurriera con Phantomas
y Johnny Jones, Freddy ha wvuelto,
; aungue eso si, su regreso ha sido
mas accidentado de lo gque &l hubiera
deseado, ya gue la maguina del tiem-
po con la gue consiguid escapar del
planeta Kaldar (donde nuestro héroe
hizo tantas amistades) le hizo su- e 2 S
frir un pegueric despiste y le ha :
trasladado a un lugar muy familiar
para nosotros: Manhattan Sur, 19389.
Uno de los peores lugares donde uno
puede poner los pies. ;Adivinais
quién tiene que 1luchar &l solito

contra todo un ejército de matones y niis, em fin, Guién tiene gue pasar

delincuentes?. ;Adiviniis quién tie- cinco fases a punetazos, patadas y
ne qua atravesar de punta a punta el temibles armas?

barrio de los knifes, uno de los mis Este es el "original” argumento de

peligrosos de la ciudad?. :Adivi- la secuela dJe Freddy Hardest,

o programa gue hace unos afos arrasd

. : 4 todas las listas de ventas y de ca-

R R D oy TRy lidad del pais. Es logico, pues, que

g L e ) este programa levante expectativas

entre todos los nostilgicos gue ya
por entonces teniamos ordenador vy
disfrut3bamcs de las increibles a-
venturas del tipo mas borrachin‘de
toda la galaxia.

Para empezar decir gue gue el juego
tiene un buen namero de fases (cin-
co) y variados enemigos: Chinok, al
gue lograremos matar de un sdOlo gol-
pe; Mc Stick que lograra abrirnos la
cabeza con su porra si no le matamos
antes; knifes, iguales a los ante-
riores pero con cuchillo; los mogo-
les, contra los gue necesitaremcs
cuatro patadas en vuelo, y gque a
buen seguro nos haran buen dano;
Johnny Saw, gue ataca con un gran
serrucho; las ratas, y Blademan,
nuestro ultimo enemigo.
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La pantalla se compone de dos mar-
cadores srriba (puntos y record), la
franja destinada a la accidn, en el
medio, y los marcadores de vidas y
fases abajo tras sendos dragones. El
marcador de energia esti entre los
dos dragones.

Los graficos estan relativamente
bien logrados (siempre que aceptemos
la idea de gue son monocolores) y el
movimiento es bueno.

Hasta agqui todo parece ir bien, pe-
ro sdlo hasta agqui, porgue todo lo
demas falla. En efecto, el sonido se
reduce a un crujido al matar a los
enemigos Y a un sonido de motor
cuando aparecen los vehiculos para
atropellarnos. El color esta utili-
zado sdlo timidamente en los marca-
dores, y lo que es peor: la adiccidn
estd por los suelos. Desgraciadamen-
te, es asi. Si queremos pasar de fa-
se lo Gnico que hay gque hacer es dar
patadas en vuelo a lo loco y ya es-
ti: sin preocuparse de lo gue haya
delante.

En definitiva, pese a los graficos,
se nota gque este juego es sdOlo una
estratagema de los DINAMICos para
resarcirse (a costa del indefenso
consumidor) se su mala tamporada
econdmica. Creo sinceramente gque no
estd bien aprovechar el busn nombre
de Freddy para intentar vender un
subproducto no trabajade como es
Freddy Hardest in Manhattan Sur.
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José Ant. Saco Muifo
Santa Olalla (Toledo)

Chit-

BEfffff, :;qué os diria yo?,: el
Universo esta en peligro (si, si, o-
tra vez). Los "Deathbringers",o por-
tadores de la muerte se han lanzado
a la conquista del Universo. Estos
"Deathbringers", los seres mas car-
roneros y reg gnantes gue jamas ha-
yas visto, tienen su cuartel en el
planeta Dendar, infestado, al pare-
cer, de las mas representativas de
estas criaturas.

Parece, pues, que el Universo estd
perdido irremisiblemente. Pero, no,
espera: al parecer la Confederacidn
Interplanetaria ha decidido tomar
cartas en el asunto. Su mejor agente
se encuentra ya en el planeta Den-
dar, donde ha sido enviado desde la
BCAMC. El solito (faltaria mads) va a
luchar, para salvar el mundo (tam-
bién faltaria mas), contra los seres
mas malvados y depravantes gque exis-
ten (sin comentarios).

Bien, no se puede dudar que al lesr
el argumento 21 juego no promete de-
masiado. Al fin y al cabo, ese argu-
mento lo hemos oido miles de veces
con distintos nombres.
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Al parecer los amigos de Dinamic no
se esfuerzan demasiado en buscar ese
soplo de originalidad tan ansiado
por el usuario.

Sin embargo hemos de reconocer gue
el juego esta bien realizado y no le
falta de nada. Para empezar, cuando
se carga el mend,guedaremos sorpren-
didos por la melodia (cuanto tiempo,
+.En? amigos de Dinamic) y por 1la
posibilidad de guitarla o volverla a
poner.

El Jjuego dispone de doble carga
que, todo hay que decirlo,le dan va-
riedad y colorido al programa. La
primera carga tiene cinco fases y la
segunda tiene ocho. Ademas, on mara-
villa de las maravillas, contaramos
con md3s de 25 enemigos. Desde las
plantas carnivoras, gque nos daran
m3s de una sorpresa, hasta the Great
King (el gran rey extraterrsstre),
pasando por babosos gusanos que nos
absorveran, gigantescos robots,saté-
lites, aves carroneras, en fin, de
todo. Adem3s, el programador del
fracasado Rescate Atlantida ha
consequido dotar a alguno de nues-
tros enemigos de un tamano cierta-
mente notable.

La pantalla esti dividida en dos:
una franja inferior dedicada a un
dibujo ornamental (sin ninguna clase

de marcador) y la parte superior,
destinada a la accidn y a los marca-
dores de puntos,tiempo y energia.

Los graficos estan a la altura del
juego y... (cuidado con los infar-
tos) tiene color, aungue esto tampo-
co es meritorio teniendo en cuenta
gue las otras versiones también lo
tienen. Ademds es de destacar los
efectos especiales gque, aungue un
poco sutiles, nos recuerdan algo gue
no habiamos visto desde hace mucho
tiempo en un juego de Dinamic. Lo de

la tormenta y el doble fondo también
es de agradecer.El scroll se podia
haber mejorado un poco y el sonido
se muestra a la altura de las
circunstancias. El juego es también
mas o menos adictivo y nos asegura
alguna gue otra partida de entrete-
nimientc.A elevarla contribuyen el
nimero de fasas,los enemigos,los
mensajes gque de vez en cuando apare-
cen. Con todo esto no guiero decir
gue el programa sea muy bueno (solo
y simplemente "bueno") sino gue,com-
parado con los otros programas de
Dinamic est3d un poco logrado.Y es
gue,en estos tiempos de falta ds= ca-
lidad informitica espafiola (y eso va
entre otros por Dinamic),ests juego
(en el pais de los ciegos el tuerto
es el Rey) es un baldn de oxigeno.
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J. Ant. Saco Muino

Sta. Olalla (Toledo)
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AVENTURAS CONVERSACIGNALES

Era 1986 cuando hicieron su apari-
cidn las primeras avanturas conver-
sacionales en el mundo del MSX, AR-
QUIMEDES XXI y COBRA'S ARC, de 1la
manc d2 DINAMIC. Para mi fue una
griata sorpresa encontrar que habia
jusgns gue no consistian en masacrar
marciancs © ayudar a poobres princi-
2ncantados a salir de algin cas-
y que permitian mantener un

intaractivo con el ordena-
3 de horas gue pasé@ con ARQUI-
MEDES XXI intentando encontrar el
camino corracto, o descifrando aquel
i Tensaje en codigo morse.
por fin, un buen dia lo-
2rminarla con éxito.
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1ta acabar una avantura conversa-
i con un final feliz, pero si
ie dz conse2jos gue pueden a-

2] orime-

paciencia;
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s lugaras oor
pasemcs y los objetos que va-
sncontrando. De este modo, en
oartida nos orientaramos mejor

rraramos tiempo.
rs2 en los textos gus vayan a-
2ndo, nos pueda dar pistas
amentalss adem3s ds indicarnos
tOs gue se encuentren en

cada zona. A la hora de mantener un
dialogo con el ordsnador, sin duda
alguna la palabra m3s Gtil sea "EXA-

MINAR" un objeto, ya gue muy a3 manu-
cdo encontraremos cue detrids de algu-
na cosa u cbjesto, comw las parsdes,
el su=lo, etc., se puadan esconder
otros objetos o raesortes, o gquizis
algOn ignorado peligro.

Por altimo, =5 convenisnte utilizar
la opcidon "GRABAR" que suelen tener
la mayoria de esta clase &2 jusgos
cada v2z gue consigames un avance
significativo en el Zesarrollo desl
Jju=go.

Don Quupote
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Ll BOWLS

Bowls es el ingeniero jefe de 1la
central nuclear m3s potente de 1la
Tierra. Una mafana, al llegar al
trabajo, se encuentra con gque el
reactor nuclear se ha fundido y la
radiaccion se ha extendido por do-
quier. Los obreros se han transfor-
mado en extranos mutantes, y las ma-
quinas, poseidas de salvaje energia,
hostigan a todo intruso gue ose in-
vadir el recinto del reactor.

La historia de siempre con trasfon-
do nuclear; lamentable.

Debemos dirigir a Bowls por toda la

central para reconstruir el reactor,
usando los objetos que se encuentran
por ésts. Una vez montado el reac-
tor, debemos alimentarlo de combus-
tible y ponerlo en funcionamiento
desde la sala de control.

Los movimientos son pat3ticos, mas
dignos de un juego espacial (en el
que el astronauta se musve2 sin gra-
vedad). Hay momentos en los gue
nuestro personaje tarda hasta 3
segundos en caer cuando da un salto,
Yy Si matamos a todos los enemigos de
la pantalla, nuestros movimisntos se
hacen muy rapidos, practicamente in-
controlables.

Todo esto, sumado a una dificultad
excesiva, unos sonidos pobras y una
falta de adiccidn tremenda, hacen de
NUCLEAR BOWLS 1la basura mas grance
gus ha creado Zigurat...3ungue gus-
tos hay como colorss.
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L UNEURSU

Este concurso esta convocado para
todos los lectores de la revista. Se
trata de crear una mascota para el
club, por medio del ordenador,utili-
zando cualgquier procedimiento, como
pueden ser los disefiadores graficos,
o cualquier otro programa.

1- Se debe enviar en una cinta el
dibujo de la mascota a la direccidn
del club con el nombre de la mascota
y del concursante.

2- SBlo seran admitidos los progra-
mas realizados desde un MSX-1.

3- Se admiten los programas en for-
mato cinta o disco de 3'S.

4- Los graficos deben ser originales
y no copiados de otro lugar.

5- Se devolveran las cintas si asi
lo desea el concursante.

6- El plazo para entregar los pro-
gramas caduca el 1-1-1991. (Se valo-
rara fecha del matasellos)

7- Al participar en este concurso
debes acatar todas las bases.

|

Cu BREYG N a

ESTA VEZ LA "X" ESTABA ESCONDI-
DA EN EL D-9. SI LA SUERTE TE
HA SONREIDO ESTA VEZ, ENVIANOS
UNA FOTOCOPIA DEL BOLETO Y TE
DAREMOS UN VALE DE 50 PTAS.
RECUERDA: CADA BOLETO CUESTA 25
PTAS. QUE SE PUEDEN PAGAR EN
SELLOS:

[112'34/5/6/7/8/9]
Jsalesbal
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En s2ste namero, empezamos una nueva
etapa,nos marcamos nuevas metas para
mejorar la revista; nos referimos a
la ampliacidn de sistemas, comentan-
do juegos y novedades del MSX2 y el
MSX2+, or supuesto, sin olvidarnos
del MSX, el mids usado en nuestro pa-
is y también en nuestra rsvista. Co-
mentaremos los Gltimos titulos apa-
recidos =n Japdn, otros no tanto,
pero inéditos en nuestro pais.
Empezaremos con QUARTH, de XONAMI,
cartucnho para los de 22 generacién.
ALESTE SPECIAL, continuacidn del cé-
lebre precesor. TWINKLE STAR, para
el 2+, y LAYDOCK, la segunda parte
de un juego modelo del MSX2.

Os tenemos también reservada una
sorprasa: entrevistaremos a Luls del
Olmo, el famoso locutor de radio, y
a2 la sefiora de la limpieza del
PIRULI,fan incondicional de nuestro
sistema, ademds de comprar todos los
nimeros d= la resvista. Empezamos con
Luis:

CLUB HNOSTAR: Luis, ;gué te parece
el sistema MSX?

LUIS: Hombre, yo de Filosofia no an-
do muy bien, de lo que si podria ha-
blar es del gobierno corrupto del
PSOE y de ctanto chupdctaro suelto,
perjudicando y agraviando un noble
deporte coo es el fatbol!.

C.H: Esto.. gracias Luis, en...

L: D2 nada, nombra.

JUAN M. GUTIERREZ

= - ] i

NUVEDARDES
Oel  JAPGN
PARA
M5%

o ] 17

C.H: Anora toca =21 turno a la senora
Maria. Maria ;gué ooinas del MSX vy,
en concreto de nuestra ravista?
MARIA: ;Ah!, pues eso del MSX no lo
conocia, ¢;estd de oferta en el hy-
per?;Lava bien y no encoge?;Arranca
la suciedad?;Solo pasta con un ta-
A=

i

|
1
2
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C.H: Esto...no, dejeémoslo (y la r=-
vista, 21? ;Y la revista?

MARIA: Ah, pues muy bien, mds gus
nada, como tras tantas hojas, des-
pués de fregar el opasillo, las ex-
tiendo y asi nadie lo ensucia hasta
que se sSagu2; no sabe usted la de
gente gue pasa por ahi.

C.H: Vale, gracias,ejem, devolvemos
nuestra conexion, digo,tsrmina nues-
tra entrevista y bueno, cromas apar-
te, =spero gue os gusten los comen-—
tarios y no dudeis =n mandar vues-
tros trucos, etc.

Para finalizar, decir gque las prue-
bas son realizadas desde un MSX 2+
mocdelo FS Al WSX de PANASONIC y no
3udéis en mandar vuestras opiniones,

tanto cara nalagarme como para ponar
orecio a mi cabeza. 5in mas me des-
pido sin antes acelantaros lo gqu= os
depara 21 proximo nimero:
SD-SNATCHER ,KONAMI, 4 Jiscos ;hay cue
decir mas?. PREDATOR, PACK IN VIDEO,
cartuchc Megarom; Arnold llsga dis-
puesto a arrasar nuestro MSX2 (lo
siento) =n un 3arcade L[rancamence
oueno. HYDLIDE III,THE SPACE MEMO-
RIES, I'3E,cartucn 4 inegas;tercera
parte de otrocs dJe los lagendarios
del 1SX. MR. GHOST, SACCH,cartucn
megarom (MSX2); uno ds los ma2jorss
juegos gue s= nan re2alizado.lnpres-
cindible.

PARODIUS, XONAMI ,cartucho Megarom;

winkls Star s uno 3= los
ircades més rapidos y mejor
*acnos de los que n2 visto.
's =xclusivo Dara =i 2+, |
una  oena), vya 3Sue 2l
srograma nc flojea =n nin-
wuno de los sentidos, solo
la falta medjor oresentacidn
sor lo demds, ya gue en
grificos es rsalmente de lo
mejor, el color es sublime,
13 misica =2s la medjor com-
puesta que ne oido,la adic-
cidn es insuperaple y todos
los personajes del jusgo se
mueven muy ripido, ocerc sin
fallos da2 SPRITES o ralen-
tizamiento.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES

Tonsta de 12 fases unas 2n
scroll vertical y otras en
scroll norizontal, siendo
'3s primeras las gue mas
aoundan, al ser cortas. Los
graficos casi no se repiten
vy aumentando la aspectacu-

TWINKLE

laridad, tendr3 mucha poou-
laridad. Al final de cada
una <de ellas nos enfrenta-
os a un snemigo final (por
supuesto), teniendc due r2-
~inir una inmensizad <2
disparos opara podsr acabar
~on 2l. Los =n=migos son
iferentes =n todas las fa-
es y son &2 lo m3s vario-
desde caballos <Ze
mar hasta murcidlagos pa-
sando por burbuias, ZSrago-

STAR

iCon mapa incluido!

nes, ropbots, lancercs, 2tc.
day un sinfin cde armas que
van desde estrellas doples

nasta a=strellas fugaces,
sissaro nacia stras,

opticns, srotsctorss, 2tc.
Es muy adictice pero un po-
o Zificil, aungue s= pueda
cocncinuar en cada fase. En
fin, un =2xcelents grogra-
ma, una l3astima gue no 1lo
nayvan necno para i1SX 2.
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Este

juego de Compile es
un arcade compuesto de 5

niveles en scroll
vertical, en un estilo
similar al KNIGTHMARE,

donde nos enfrentaremos a
cientos de enemigos, para
encontrarnos despuss con
el guardian de 1a fase. Es
un Jjuego gue no aporta
nada nuevo, pero gue siem-
pre estara de moda, ya que
la adiccidn que acompana a
estos arcades es muy difi-
cil de superar.

CONTROLES: Aparte de las
teclas del control del
personaje existe la barra
espaciadora, naturalmente
para disparar y, oprimien-
do la tecla SHIFT haremos
gue el robot salte los in-
numerables abismos que
ancontrard a su paso.

EMPEZAMOS

NIVEL 1: LAS AFUERAS DE LA
CIUDAD

Este nivel representa la
salida de una ciudad ( o
METROPOLIS, en este caso),
cnoontraremos cientos de
cabezas de la estatua de
la libertad, coches semi-
enterrados, grietas gque
hay gque saltar, etc. Los
enemigos estdn compuestos
por unos robots gue avan-
zan en linea recta, dispa-
rando. Otra clase de robot
se divide en 5, teniendo
gue tener mucho cuidado,
una especie de cubos gque
vienen en formacidn y unas
naves bastante grandes.

CONSEJOS: Ve siemprs por
el medio, ya gue, de vez
en cuando salen enemigos

ARMAS:

Empezarsmos disoa-
ranao con SHURIXKENS ( oor
cierto, para mi es la me-

Jjor arma), gue son las
capsulas de color amari-
1lo, cogiendo las
iispararamos una

22 aros g2 fuegyo,
oscura, =l l3ser vy
claro los famosos OPTION

4

) r
W Fb O

N
0o

(D

v

N 0w
=

[
= r—~0 0n

oor la espalda, si=sndo di-
ficiles <2 esquivar. .o
rod2es a las estatuas ya
gue oroclabemente quedari-

3s atrapado. Cuancéo cogas
las OPTIONS, oonlas 2n li-
naa aorizontal para

aparcar mas zantalla, y =n
los saltos ten cuidado y
asquiva a los cubos que

ALESTE SPECIAL

iran a por ti.
ENEMIGO FINAL

Este enemigo es tipo ALES-
TE, es decir, un montdn de
bases ( 7 en concreto) gue
no dejaran de dispararte,
esgquiva las balas y
disparales cuando estén a-
biertas, no tiene mayor
dificultad.

NIVEL 2: LA FABRICA DE CO-
CHES

Este nivel simula el inte-
rior de una fabrica de co-
ches deportivos, con
edificios a los lados, y
r supuesto con agujeros
gue saltar. Entre otras
cosas, la misica de este
nivel es muy buena.
ZNEMIGOS: Robots, mas

robots, mas navas, mas
cUDOS, unas navecillas ti-
20 GUARDIC, nonoras

aurcislago saliendo por la
asoalda, unos perros ci-
sarn3ticos gue salen Ze
los 1lados, una varizdera
fauna roodtica.

CONSEJOS: Recuerda esgul-
var los cubos cuando sal-
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Las

tes y elude los coches pa-
ra no quedarte encerrado,
las OPTIONS en norizontal,
lo demas cor igual.
ENEMIGO FIMAL, Esta v2z un
gigant=sco robot saldri a
nuestro paso portando una
bola en su mano deracha,
lanzandola hacia nuestra
persona, comportandose co-
mo un boomerang. No te
pongas delante de 21 vy
dispdrale con las OPTIONS,
ya reventari ...

NIVEL 3: EL BOSQUE
ste escenario
gran calidad gra
excelente uso
Es un bosgue, pero no un
bosgue normal, ya que tie-
ne excavaciones, gque estan
ahi porgue s= descubrid
una ciudad en €l, guedando
sdlo unas cabezas d= unas

posse una
fica y un
d2]1 color.

-4

esculturas de antiguos
dioses. Este nivel s=2
parece al ﬁueg MOT de
CPERA, cuando avanza por
1 bosque.

ENEMIGOS. Nada mas
empezar, unas pi=adras
saldran de los lados, cru-
zando la pantalla, no te
molaestas en dispararle

son 1indsastructiclas. A
qua si tienes g di
s a las navss, ya gus

dispararan m3s gus

b |
£
= [
)

NIVEL 4: LA ENTRADA DE LA
BASE
Estas ce2rca del final,
avanzas hacia la entrada
de la bas2 gue has de
destruir. Tonos grisas y
anaranjados componen esta
fase, la menos espactacu-
lar de todas, pero no por
110 mala. Ahora los ene-
migos:
ENEMIGOS. Aparte de las
familiarss rocas, unas ba-
ses estiticas con aspecto
de buzdn de corrsos no da-
jaran de atormentarte con
sus disgaros, ten cuidado
porgue ademds es muy facil

quecdarse atrapados en e-
llas. Gemas de los
tipicos robots y naves, u-
nas formaciones de
tréboles saldran de los
lados, sin disparar, vy
unas bolas tambi3n, ningu-
n3 es problama.

NIVEL 5: LA BASE

Falta muy pocc para acabar
con el jusge, y por ello
no se te dari cuartel. El
interior ds la bas= es
como una gran colmena a
rebosar de abismos, cuida
este punto ya gue no sdlo
tendras que vigilar a es-
tos sino tambisn a los pe-
rros, bases, etc.
ENEMIGOS. linguna variaci-
on excepto las bases, 2s-
tas son de distinta forma
y te lanzaran 3 balas cada
una, vigilalas.

ENEMIGO FINAL. Un robot
bestial saldri a defende
la QGltima posicidn de 1la

base, es muy dificil,
oscila de un 1lado para
otro sin dejar de disparar

LASZERS y unos aros de fue-

53 gu2 ir3an a por noso-
ros, esguiva todo esto
mientras 1= dissaras, al

y 2 los rooots, gu2 2n

determinados momentos t=

saldran de la ti=srra, sin

olvidarse d= los o2rros y

de enseres.

ENEMIGO FITIAL. Es un

hombre p3jaro, gque ira

volando a ras del suelo | ENEMIGO FINAL. O mejor | cabo de un rato explotard

sin dejar de disparar unos | dicho los enemigos fina- | y habrames cumplido con

gigantescos LASERS, a la les, ya que son 3 | nuastra mision.

vez gue t2 intante bolear. guerraros con lanzas gque

Vo dejss de movarte y no | bajan desde cualquier lado EL FIMAL

te opongas delante de 81 | 32 1a pantalla para atra-

cuancéo se pars, no es tan vasarts con sus armas, por Hamos acabado con nusstra

dificil comc parecs. Una | suerte sismpra van juntos, | misidn y ... ; espera !, ;i

vez muerto pasamos al y @ mi todavia no me han | 21 rooot adn se muave !

nivel 4. matado ni una vez. intenta acabar con noso-
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tros , pero raudos, le
disparamos y acabamos con
el entonces observamos una

RESUMEN

cillos pero bien cuidados,
al igual qu2 el color y
los movimientos, muy rapi-

placa con 1=

p2lo y comprendemos
detras de
mucho mayor.
ALESTE 2.

inscripcidn
" DIA 51 " se nos eriza el
que
esto hay algeo
Lo veras en

sin grandes
consigus entretener,

El juego no estd nada mal,
pratensiones
gue
raalmente es lo qus impor-
ta. Los graficos son san-

dos.

"lanzadera" o preparacion
para el ALESTE 2.

La dificultad no es

excesiva y lo puedes
acabar el mismo dia gque lo
campras. Como veis ests

programa s una especie d2

Konami nos esta demostran-—
do que no sdlo sabe hacer
arcades, después del ori-
ginal QUARTH, nos llega
este juego, el altimo que
ha salido en JAPON, SD-
SNATCHER, wuna auténtica
maravilla, combina arcade,
videcaventura, estrategia
... de todo. En formato de
4 discos y con SCC. ; SCC
?, pues si, para conseguir
este efecto tenemos que
conectar un cartucho con
SCC en cualguier SLOT, in-
dicandoselo al ordenador
DEMO. En la dem o
presentacion se nos apare-
ce el personaje que con-
trolamos, (un detective gque
ha de investigar un caso
de busgueda y captura de
un asesino bidnico), nos
saldra la METROPOLIS en
donde se desarolla la his-
toria con un doble scroll
en horizontal bastante
conseguido, luego los ti-
tulos de presentacidn de
los programadores,
acompanado con una anima-
cion del detective
persiguiendo al malo,
disparandole, etc.

EL JUEGO

Se nos avisa del cuartel
general o JUNKER, nos mon-

SD-SNATCHER

tamos en el coche ( y qué
coche) y llegamos en un
santiamién.Nos encontramos
en la secretaria del
cuartel y le preguntamos a
la chica:

- ¢ Qué haces esta noche ?
- Barrer tus pedazos cam
no me dejes.

= ¢ Tan fuerte eres ?

- No, pero mi novio si.

- jAh!, ; y quién es ?

- Mike Toysson J. R.

Después del corte, nos
dirigimos al despacho del
jefe el cual nos encomien-
da un nuevo camparefio, ya
que el otro hizo caso
aniso a las advertencias
de la secretaria. En el
almacén escogimos la pis-
tola, municidn, objetos,
hasta donde nos llegue el
dinero. Después nos monta-
ms en el coche y nos
dirigimos al puerto, donde
segin el chivatazo se es-
conde el malvado antago—
nista. Llegas, sales del
coche y aspiras la brisa
del mar, oyes las gavio-
tas, y las bocinas de los
barcos (en serio).

Hay 2 barracones, tu
colega se introduce en
uno, y tu en otro. Es un
almacén abandonado, con
muchas cajas y cristales
rotos, pero, jespera! no
estid abandonado del todo,
a nuestro encuentro salen
decenas de bichejos a los

gque hay que cargarse, a-
vanzamos y encontramos una
extrana caja, la examina-
mos una bamba !
empieza la cuenta a tras,
salimos despedidos hacia
la salida abrimos 1la
puerta y el barracon salta
en pedazos, alcanzandonos
algunos tableros,
rapidamente nos dirigimos
al otro barracon para
avisar a nuestro campafe-
ro, pero no esta, examina-
mos el lugar y
encontramos unos indicios
de lucha, unas huellas, un
rastro de sangre ... ; con
frialdad empufiamos la pis-
tola y nos disponemos a
encontrar a nuestro ami-
o «se

De este modo empieza esta
nueva aventura de KONAMI,
Que nos tendra dia y noche
pegados al monitor, inten-—
tando encontrar pistas y a
nuestro amigo.

TECLAS Y CURSORES

En los cursores manejamos
al detective, no pudiendo
en diagonal. Al acercarnos
a un personaje le haremos
una. serie de preguntas, no
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dremos ver el tipo de arma
gue llevamos, la municidn,
los objetos y las pistas o
evidencias que vayamos en-
contrando pulsamos GRAPH
para salir y en STATUS nos
encontramos con la vida,
la experiencia, el rango y
esas cosas, SPACE para
salir, Fl pausa, F2 para
salvar las partidas y F3
para cargar.

En los enfrentamientos con
los enemigos nos saldra un
menl que consta de las si-
guientes opciones :
ATTACK, para elegir el
arma y enfrentarse contra
la criatura. METAL,la mira
telescOpica apuntara auto—
maticamente. DRUG, para
escoger un objeto para
ayudarnos en el cambate,
camo minas, energia, etc.
OPTION, para lo mismo y
ESCAPE para huir si no
hace falta o no nos con-
viene el enfrentamiento.
Para desplazarnos por la
ciudad, contamos con el
coche, al cual llamaremos
mediante unos teléfonos
repartidos por todos los
distritos y en el cual po-
dremos seleccionar la di-
reccion gque queremos to-
mar.

LOS GRAFICOS

Muy futuristas, con moder-
nos edificios, puertas au-
tomdticas, etc. Son muy
buenocs, casi perfectos,
dando la sensacidn de
estar en un despacho de
verdad o en un muelle.

EL COLOR. Muy bien escogi-
do, con numercsas tonali-
dades y sambras, siendo
esto Gltimo una de las co-
sas gque mas realza al
juego.
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MUSICA Y SONIDO. Podremos
encontrar una enorme
variedad en cuanto a
masica se refiere, muy bi-
en interpretada y escogida
en cada situacidon de jue-
go, pero lo mejor son los
efectos sonoros, dan una
ambientacion al juego in-
creible, el scnido de las
puertas, el tic-tac de las
bambas, la explosiones y
disparos en las peleas, el
sofisticado sonido del co-
che... j alucinante !
ADICCION Y DIFICULTAD. A-
pesar de que los diidlogos
estan en KANJI el juego se
puede acabar perfectamen-
te, no pudiendo dejar de
jugar a esta maravilla
hasta ver nuevas pantallas
y emocionantes situacio-
nes.

EL. MARCADOR. En el encon-

tramos nuestro nombre, el
LEVEL, el dinero que con-
seguimos en los cambates,
nuestra enegia, la fuerza
de ataque, de defensa y la
velocidad.

POR ULTIMO. Desde luego,
sdlo Konami puede llegar a
sorprendernos con  juegos
camo éste, auténticos
cockteles explosivos, un
juego que no debe faltar
en ru.nguna softprogram:te—
ca, es Unico. Io que mas
me extrand fue el formato,
en disco, y 4 por si fuera
poco, claro que sacando el
juego en cartucho poco ha-
brian hecho. En fin, que
disfrutéis de &1, camo ha-
go yo, e intentar escon-

der esas ogeras bajo unas
gafas, sin mis me d&spldo, .
i un mamento ! : Donde

estuviste la noche del
sabado pasado ?
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Aqui nos llega la segunda
parte de uno de los arca-
des mas legendarios del
sisteme MSX: LAYDOCK. Este
programa viene en formato
de 2 discos y con el ya
obligado sistema de masica
FM-PAC, alcanzando en este
programa cotas increibles.
Nada ma3s cargarlo, y des-
pués del tipico rotulo de
T&E SOFT, aparece una
pantalla de presentacidn
bastante buena, seguido de
la presentacidon en si.

En ella veremos nuestra
nave preparandose para el
combate, con una excelente
melodia de fondo.

LAYDOCK I

CARACTERISTICAS
PRINCIPALES

El juego, como su precesor
es un arcade en toda re-
gla, pero con nuevas e in-
teresantes corporaciones
que detallaremos a conti-
nuacion.

Ademds del tipico scroll
vertical, también existen
fases en horizontal, dando
mayor originalidad al
programa. Hay numerosos e-
nemigos y bases, muy bien
detallados, pero prefiero
los de la primera parte,
tienen colores metalicos
mejor escogidos. En los
finales de fase, el guar-
dian suele ocupar toda la
pantalla, van desde gigan-
tescas bases, amebas, has-
ta todo tipo de fortifica-

ciones espaciales. La
masica y los graficos son
bastante buenos, con
brillo por todas las par-
tes, sin ralentizamientos,
colorido escogido con pi-
cardia, sin hablar de la
adiccidn, sobre todo cuan-
do 3juegan dos Jjugadores
simultaneamente. Otro
aspecto a destacar es, que
entre fase y fase podremos
ver una serie de
animaciones como por ejem-
pio al acabar el primer
planeta, salir del planeta

y dirigirse a otro,
acoplamiento de nuevas
armas, etc .

En fin un arcade en el que
no se escatima un sdlo de-
talle ; se puede acabar !
y donde obtendrdas un
sinfin de horas de entre-
tenimiento.

QACM“?'J ¥
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Magnifico este Gltimo jue-
go de pack-in-video la ca-
sa oconocida por sus famo—-
sos cartuchos RAMBO para
MSX-1 y SUPER RAMBO ESPE-
CIAL para MSX-2.

Por lo visto a esta casa
solo le gustan los juegos
bélicos y no muy pacifi-
cos.

Este Gltimo juego se nos
presenta en formato de
cartucho Megaram de 1 MEGA
y con MSX-MUSIC.

La pantalla de presentaci-
on es bastante buena; se
nos presenta el logotipo
de PREDATOR, y debajo unas
digitalizaciones de SCH-
WARZENEGGER y de PREDATOR
bastante bien hechas.

Al darle a la barra espa-
ciadora se nos presenta un
mapeado de todo lo que te-
nemos que recorrer, y la
seccidn en la que estamos
con un recuadro.

El Jjuego es un estilo
GRYZOR y se desarrolla por
pantallas. Cada trozo de
mapa tiene una altura de 2
pantallas y unas 6 o 7 de
largo. Al llegar al final

de una seccidn segin este-
mos en la pantalla superi-
or o inferior eligiremos
uno u otro camino.

PREDATOR

Tu eres SCHWARZENEGGER y
tienes que luchar contra
multitud de soldatos y muy
variados enemigos, para
ello, cuentas con los pu-
fios, granadas, disparos de
metralleta y minas que se
pueden seleccionar con la
tecla GRAPH y ademas
tienen un nimero limitado.
Las municiones se recogen
al matar a algunos enemi-
gos que las dejan.

La mayoria de 1os enemigus
necesitan mas de un dispa-
ro.

El juego es muy dificil ya
que debe tener unas 15 &
16 secciones, y ademas el
mivimiento es muy rapido,
demasiado, y se descontro-
la facilmente y es muy fa-
cil caerse de las
plataformas.

Los graficos estan muy lo-
grados tanto lo de los

- s

personajes y enemigos camo
los de fondo que varian
con las secciones segun
sean bosque o montana, hay
otras que parece el infi-
erno con todo 1lleno de
calaveras, esqueletos,
etc. Ademds tienen una
gran resolucidn grafica y
un muy buen uso del color.
La misica es también bas-
tante buena tanto la de la
presentacion como la del
juego que estd muy acorde
con las fases.

En resumen, un juego muy
recamendable para los
amantes de os mata de todo
Y para los viciosos del
Joystick ya que el que no
tenga mucho vicio que no
espere acabirselo, ya que
nosotros vemos negros vy
sas de los que nos
acabamos el SPACE MANBOW vy
en QUARTH en 2 horas.

HNOSTAR
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QUARTH

Sobarbio ests Gltimo me-

garom de Konami; como
viene siendo costumbre
de 1la casa. Tisne un
Mega y cuenta tambisn
como viene siendo cos-
tumbra con SCC.

Es para MSX2 y no es ni
un simulador deportivo,
ni un masacramarcizanos,
ni un comecocos, ni una
videoaventura.; Puss qus
es éste juego de Xonami?
Una maravilla, y =5 un
juego con un2 nueva
concepcidn tan revolu-
cionaria como en su dia
lo fus Tetris. Pero si
Tetris destacaba por su
adiccidn, Quartnh dastaca
alin m3s : Suser-adictivo
y supersencillo.

El Jjusgo consta de 10
niveles numerades de 0
al 09, y dentro de cada

nivel otras 10 partes
del 1 a3l 10. En la parts
inferior est2 tu nave
gue dispara adrillos
cuadrados y on la parts
superior el punto d=
mira.
Por la oarts

van bajandoc Do
jifarantas tipo
o infinitas es

( sismpre cistintas ) a
las gue tisnes gque ana-
dir 1ladrillos disparan-
do cuadrados para gus
formen rectingulos y asi
dasapareszcan.

Parece

sancillo pero no
lo es ya qua ademis de

gue cuanto mas avances
bajan mas deorisa, si
adadas ladrillos de m3s
ya estar3 la pisza abajo
casi. Hay otros dos
ladrillos imoortantes
gue son:

- El gris qus aparece en

el subnival & y que al
complatarlo hacs gque
todos los gqua haya a2n la
cantalla dssaparezcan.

- El amarillo qu2
aparace en 2l suonivel
10 y Qque Jue
complstarlo para pasa

42 nival.

El Jjusgo tien= varias
cocicnes:

Se puade jugar u;
juzador o dos (la manera

d= acabarlo).

Cuando juegan dos puede
ser simultanemente o uno
contra el otro a ver
cual dura m3s.

Se pu=de elegir en este
modo la va2locidad, =l

nivel y otra cosa Gue
para esconder las filas
superiores Y asi
-

aumentar la dificultad.
Estas cosas se eligen
indepandientements para
cada uno de los
jugadores.

Tamoi3n s2 puade elegir
entra cuatro mdsicas
difarantss.

Voy anora con as
carazteristicas tacni-

cas :
La orssantacidn es muy
buenz, es una sdla
pantalla que rapresanta
una escena de la novala
de Julio Verne '"De 1la
Tierra a 1la Luna" gue
por lo visto tendri que

var algo con al
rgunsnto del ju=2go.

El final magnifico tam-
bisn: La Tierca y La
Lunz hablando entrs si,
y adsmds cosas gJue no
cusnto.

El scroll vertical muy

suave y magnifico.
El movimi=nto bastanta

cu2n0.

Los graficos sencillos
pero buenos aungus tal
v2z c2masiszdo paracidos
entr=2 una fas2 y otra,
pero tampoco nacia falta
mas, ©23ra un Jju=2gc J=2
asta tipo.

2 misica magnifica como
capiz ds espsrar con
SCC. En laz 1linsa de
Konami 1a adicecion
SUPERIOCR.

MAGHIFICO MEGAROM DE KO-
NAMI RECOMENDABLE TOTIAL-
MENTE ( Sobr2 todo a los
manidticos de Tetris )
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S OSEP SUMOY Y ALBERT SOLE mm
CACHONDEO MSX

‘e

Si, si lo parecemos. La
mayoria de vosotros lo pa-
recéis. ¥ no lo digo con
animo de ofender, sino
para que recapacit@is una
cuestion que ahora os
planteareé: Los video
juegos.

Si, los video juegos. La
inmensa mayoria de juegos
que os camprais ‘de las si-
guientes campafiias: DINA-
MIC, OPERA, IBER, TOPO,
DRO, OCEAN, GREMILIN, US
GOLD, por nombrar las mas
importantes, venden, desde
1988 en adelante sdlo
conversiones 100% SPECTRIM
a los usuvarios MSX. Y no
es que les tenga mania a
esos sefiores, lo que
sucede es lo siguiente:

CAUSA: El1 MSX pierde apoyo
comercial en Espafa.
DESENLACE: los programado-
res pasan del MSX porgue
no les es rentable, y los
juegos que sacan para MsSX
son simples conversiones
del SPECTRUM. Y lo mas
fuerte es gue algunos de
estos juegos ni funcionan
en algunos MSX ( Ghostbus-
ters 2, Power Drift, Alte-
red Beast, Triple Comando,
Aspar G.P. MASTER ...)

La causa de ello es gque
los que hacen estas con-
versiones es gue :

l.- O es que no les da la
gana de hacerlas bien.

2.- O son tontitos y no
saben utilizar un
interface.

Yo me inclino por la pri-
mera.

conversion spectrum, pues
lo Gnico que hago con ello
es lo siguiente:

Pegarme un chasco al ver
la birria de juego que han
sacado, y dar mi dinero a
los que han echado al MsX
por los suelos.

Y que conste que no
exagero ni un pelo, pues
aitn me callo algo ...

A PARTIR DE ESTA LINEA SO-
IO ES NECESARIO QUE LA
LEAN LOS NOVATOS.

Y vosotros me diréis. ; Y
qué hay de malo en una
conversion de esas ?

Pues muy facil. Esas
conversiones no aprovechan
ni el 50% de las posibili-
dades graficas, acisticas
y de "playbility" del MsX.
Toda una pena. Termino mi
articulo con una pequefia
comparacion entre un Spec-

trum y un MsX.

SPECTRUM: 48 K

4 colores

1 canal de voz.

Confusidon de sprites.
Difundido en Gran Bretafa
y Francia.

Es apoyado por todos los
programadores.

MSX: 64 K

15 colores

3 canales de voz, con po—
sible ampliacidn a 9 stereo
Poca o nula confusidn a
sprites

Difundido mayoriatriamente
en Japon. Le sigue Bélgica
y Holanda.

Sdlo se ve apoyado por los
nipones.

Ante todo, debe quedar
claro una cosa:El spectrum
no le llega ni al ambligo
al MSX ( y no hablemos ya
del Spectrum plus 3 contra
el MSX2 plus)

"VERTEDERO DE RESIDUOS

RADIOQACTIVOS"

J.Sumoy
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